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ALIENS М vs. PREDATOR | о МВА9 о 
ALPHA ер Ж ` | 73.00 NEED 4 SPEED 4 HighStakes | 
GA B | 82.00 PAX IMPERIA J в 
ВА ВО 62.00 РНАМТАЗМАСОТА stacerricHT |. ) | 
| 20.00 POLICE QUEST COLLECTION ; 2 С 
JIN-GAE қ Í 51. оо POWER PACK 2 ! 
BEAUTY АМО THE BEAST \ 17.00 PUZZLE MADNESS 
2 BETRAYAL IN ANTARA 40.00 ОШАКЕ2 — 
Й. BROOD МАН | \ 58.00 QUAKE RESURRECTION | 
| BURIED ІМ TIME 29.99 ВАСЕ ОҒ MAGES И 
CAESAR 3 һең 77.00 RAINBOW 6 GOLD / 
САТАСНТЕВ 31.00 RAMA -- 
| CHASM - THE RIFT 34.00 REDLINE | 14. ТІ 
CITY ОҒ LOST CHILDREN | | | 3400 REQUIEM | ЗЕ, АА, 
CIVILIZATION 2 GOLD 73.00 RISE OF THE TRIAD | | 
CIVILIZATION САЦ. ТО POWER 77.00 RIVEN SEQUEL ТО MYST | 
| COMMAND AND CONQUER 30.00 RIVER WORLD | 
COMMAND AND CONQUER: RED AL 34.00 RUTHLESS.COM (ТОМ CLANCY) 
COMMANDOS: BEYOND CALL Г | 49.00 SEGA RALLY 2 l 
CONQUEST EARTH 24.45 SHADOW CASTER ; | в 
| ПАССЕП5 ПАСЕ x _ 20.00 SHADOWS OVER RIVA ` | 
| DARK COLONY е 26.00 SHIVERS 2 Ла”!!! 
` DARK VENGEANCE 77.00| SHOGO М! 
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| DESCENT З 76.00 SIM СПУ 3000 
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DIE ВУ THE SWORD 49.00 SKIPPER & 5КЕЕТО 2 THE GREAT TREASURE HUNT 
DREAMS TO REALITY 34.00 SLEEPING BEAUTY | 
DUNGEON KEEPER И d 79.00 SPACE QUEST COLLECTION 2 НЕЯ 
DUNGEON KEEPER | | 34.00 SPEC ОР5: ПАМСЕП TEAM BRAVO 
` DUNGEONS & DRAGONS 43.00 STAR TREK GENERATION 
EA EXTREME PINBALL ІН 29.00 STAR WARS Phantom Menace 85.00 
ECSTATICA 2 BUNDLE = 25.00 STAR WARS Racer 87.00 
ENEMY INFESTATION | 74.00 STAR WARS X-WING b заа 87.00 
ERADICATOR | 34.00 STARCRAFT ( 4 87.00 
FALLOUT 2 77.00 | ЗТАВЯЕСЕ 75.00 
FINAL FANTASY МИ | , 85.00 | SYSTEM SHOCK т 20.0 
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GANGSTERS | |( | | 73.00 | THIEF: THE DARK PROJECT | 77.00 
GRIM FANDANGO а 87.00 | TIDE ОЕ WAR \ ы 17:90 
HALF-LIFE та 75.00 ТОСА 2 TURING CARS Б. 77-00 
НЕАМҮСЕАВ П... 77.00 | TOME RAIDER 2 44.00 
HERETIC | H| 24.45| | TOMB RAIDER 3 63.0 
НЕНЕТІС 2 | 69.00 TOTAL ко Ае крае 77.00 
HEROES ОҒ MIGHT & MAGIC 3 80.00 | TOWER OF DARKNESS 48.00 
HISTORY OF THE WORLD 29.99 | TRESPASSER : | 75.00 
HUNTER HUNTED 1 34.00 TUROK 2 SEEDS OF EVIL ИТ, 77.00 
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JAZZ JACK RABBIT 2 f 4--ҙҙ---- 49.99 UPRISING 4 26.00 
JURASSIC 1О5Т/САБРЕП Ш 49.00 URBAN ASSAULT | 98.00 
KINGS QUEST 7 i 12.00 | VIRTUAL CORPORATION 7 42.00 
KLINGON HONOR GUARD | Е. 54.00 | WARGASM | М 77.00 
LANDS ОҒ LORE 3 79.00 | WARZONE 2100 77.00 
LEISURESUIT LARRY 2 -$ Е 43.00 | WATERWORLD 25.00 
LIGHTHOUSE | 50.00 | WORMS ARMAGEDDON 79.00 
LORDS ОЕ MAGIC | 17.00 | X-COM APOCALYPSE jv | 54.00 
МАМ ІМ BLACK, PREMIER МАМАСЕГ98, MOTORHEAD 65.00 12. в. = 
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Наскоро ми попадна една книга от български автор, Която адски ме изкефи, но В момента просто не се сещам нито 
за името на Книгата, нито за тоВа на писателя. Един пасаж от нея обаче си записах, защото докосна някоя тънка 
струна В огрубялата ми душевност, а нещата, които Карат човека да си спомня, че е такъв трябВа да се пазят ka- 
то зеницата на окото. 

Ето го и него: "Аз сым от претърпелите поражение победители, драги, запомни това! Разбери, Капитане мой, аз съм 
изолирано явление. ТВърде значително, за да бъде разбрано Веднага и тВърде слабо, за да бъде трайно. Аз съм от ония, 
без Които можем и същеВременно не можем, едно малко чудо, мило и ненужно Като цВете, Което дарява сладост са- 
мо на сетиВата, но не прави околните по-силни, нито света по-добър, нито смирява душите, непоправими по pox- 
дение..." 

Толкова сила има В тези няколко простички реда. 

По същият начин бих искал да запомните и Gamers’ Workshop - Като малко чудо, като първия пролетен лъч, пробил 
студа на зимата и заиграл се В косите Ви, Като усмивка стоплила сърцата Ви, Като Кратък миг Красота оттеглил се 
преди да поВехне и оставил след себе си копнеж. Красивите умират млади, нали знаете moba? Надявам се само няКъ- 
де, дори да е дълбоко В душите Ви, да остане едно Кътче отделено завинаги за нас и онова, Което се опитахме да 
направим. Дори само това стига, за да е имало смисъл да бъдем. Е, поне опитахме! Постарахме се да станем прия- 
тели (с някои успяхме, с други - не), да Ви разкрием и частица от самите нас, малко самонадеяно Ви сочехме пътя 
{някои Все пак тръгнаха по него), бяхме непримирими Към глупостта |някои ни го простиха, други - не), бяхме ние - та: 
киВа, каквито сме, а не такива каквито трябва да бъдем, за да ни приеме общестВото като "добри момчета" (някои 
ни намразиха за това, други - не). Както и да е, колелото на живота познаВа само една посока на Въртене - една реал- 
ност се изнизва покрай нас и иаВа друга, може би тя ще е по-добра към Всеки от нас, но само съдбата знае дали сме 
заслужили нещо поВече от поВа, Което получаваме. 

Питате се защо започвам така тази редакторска страничка. Защото се сбогуВам с Вас, приятели. Защото сме зас- 
танали на прага и последното, Което остава да си кажем е: "Сбогом". Беше ни приятно докато бяхме заедно, но реал- 
ността Като че ли ни отказва правото на жиВот. 

Може би тия, koumo ни харесвате сте твърде малко, може би предпочитате само да ни четете без да ни купувате, 
не зная. Истината е, че хората, Които КупуВат Сатег$' Workshop доста намаляха, и това обезсмисля труда ни, да не 
говорим за финансовите загуби, Които търпим. Може би, за много от Вас цената на съществуването ни е непосил- 
на. Разбирам, естествено че разбирам, не бих могъл да упрекна никой - не и В тези Кризисни Времена, 8 които живеем, 
не и Когато за тези пари наистина бихте могли да си Вземете Playboy, ако правилно цитирам един "наш" читател. 
Сигурно ще има нещастни, да - Вярвам, че ще липсВаме на някого - надяВам се не толкова, че да полети като Батман, 
сигурно ще има и щастливи. Към последните: Понякога човек разбира какво е имал едва Когато го изгуби - стара uc- 
тина, и тъй kamo съм изпитВал това тВърде често В окаяния си живот - Ви обещавам - Вас също ще Ви заболи по 
един или друг начин - рано или Късно. В природата на чоВека е заложено да си търси Врагове, Къде иначе Би насочил 
негативната енергия, която трупа В ежедневието. Омразата се самоподклажда, тя живее свой собстВен, независим 
от Вас живот, и Всеки, Който си мисли, че я Контролира дълбоко и грозно се самозаБлуждаВа - отнемете Û дразнителя 
и пя изчезва. В следващия момент се питате за какво Всъщност е бил цялата тази емоция. Хората са Казали - за мьрт- 
Bume или хубаво или нищо, тази погоВорка носи много по-дълбок смисъл, отколкото изглежда на пръв поглед. Вижда- 
те ли Вече тънката ирония Във Всичко тоВа - за да ни мразите, ние трябВа да живеем. Та ние можем да Ви лишим go- 
ри и от омразата Ви и Вие ще сте безпомощни да попречите с каквото и да е - защо тогава се радвате? 

Това ми прилича на онзи лаф; "Защо се радваш, като си болен от рак?" Винаги адски ме е кефил. 

Какво да Ви кажа за броя. 

С него те стаВат дванадесет. ДяВолската дузина :). Много читатели разбрали от пук-таме какВо става със списа- 
нието се обаждаха с молбата да не го спираме. Сметнахме, че най малкото, което можем да направим е един проща- 
лен брой. 

Намериха се добри хора, дадоха кинти - ето го броят. Цена 4900. Цена Без диск - 2900. Като ще е гарга - поне да е po- 
шаба. Не бих Казал, че работихме с особен хъс и ентусиазъм предвид обстоятелствата - Как сме се справили ще npe- 
цените Вие. Ако не друго, то поне дискът стана трепач и смятам, че ще Ви свърши добра работа с тези 100-тина 
мегабайта програми. 

А, да, Споррег ми напомня да спомена за сайта - Вече работи форумът, В Който можете да зададете Въпросите си 
или да споделите нещо с Всички, Които го посещават. Там можете да задавате и Въпросите си Към нас. Поне Веднъж 
на ава дни някой го преглежаа. Всички Въпроси и препоръки относно самият сайт отнасяйте Към Maylow - webmaster- 
а ни, 

Някъде на последните страници ще публикуваме един "about", който трябВаше да бъде сложен на сайта, но въпрос- 
ния Maylow Все забравя да напраВи това - нека Всички разберат с Кого (или КакВо) са си имали работа през годината, 
В Която сме заедно. 

Точно сега не ми се говори поВече за броя и останалите - Вече безсмислени - неща. 

Само ще кажа, че открихме един нов талант - Сашо Бакалов (Snake). Ще прочетете аВе негови статии и една "UM- 
пресийка” В рубриката Тор Огов. Очаквам отзивите Ви относно това как се справя младежът. 

И тъй, май наближава Краят. 

Загубено ли е Всичко? Не, не съвсем. Все още има надежда. Тя се състои В това броят да се продаде 100% или да Влязат 
реклами. Ако поне един от приятелите Ви, на koumo даВате списанието да го четат, този път Вземе, че го и Купи, 
няма да има никакви проблеми. С тази последна надежда сВалихме и цената, ПоВече от това не можем да направим. 
Всичко останало е ВъВ Ваши ръце. 

Разбира се много от Вас ще си помислят, че тоба е поредният номер за Вдигане на тиража. Не се и съмнябам В mo- 
Ва - човешката природа е предсказуема. Този път обаче, ще сгрешат. Можете да попитате, защо след Като не Всич- 
Ко е загубено, е този песимизъм. 

Ами защото приятели, не ВярВам В чудеса - нас чудесата ни заобикалят отдалече - единстВеното чудо е Как толкова 
дълго оцеляхме. 

И защото, ако чудото не стане В нашата приказка, не искахме да се разделим, подминаВайки се като непозна- 
ти - без да си Кажем сбогом... 
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а за on-line етапите: 
р ят се Ladder игри, при което се съставя класация на играещите- 


ните иг 
игри € 


и започват от нула точки и могат да играят произволен брой 
каквато и да е продължителност, 


цу 10 лв. и дава възможност за dial-up връзка на играчите към 
Саттв Intranelwork всеки делничен ден от 1.00 до 7.00 през 
нощта и целодневно събота и неделя, Играчите могат да играят, като 
изполжват и собствена dial- up връзка, а не само с осигурената им OT 
членстцото в Brood War Lobby, но в такъв случай, удовлетворителна ско- 
рост и качество на връзката ме могат да бъдат гарантирани от Неадой 
Gaming Intranetwork. 

” Участниците трябва да имат инсталирано копие на StarCraft: Brood 
War, офновено до версия 1.05. 

“ Играят се мрежови игри на сървър на Неадой, кьм който Ви свързва 
StarCraft: Brood War Tournament Launcher. Задължително е използване- 
то на пре 


часа, 
“ Клас 


те точк 


ането в Ladder става в зависимост от натрупаните от участници“ 
ав турнира, кото най-напред в класирането е участника с най- 


се получават или губят различен брой точки, Колкото по-убе- 
на е победата, толкова повече точки получава победителят, Код- 


апред, важно е как играе с партньорите си и колко срещи играе, 
да: за | място във всеки от On-line етапите - 100 an., осигурени от 
ора на турнира. 

Правилата, dipen по-долу ње са اا د‎ но - «ир се а 


War Lobby, 
“При прекьсване на връзката се присъжда загуба на този играч, чиято 
връзка е прекьснала, 

“ Играят се мрежови игри само с двама участници (опе оп опе), 
Правила за заключителния етап: 

“ Класират се първите 16 участници от общата класация по точки за оп- 
line етапите, 

" Когато играч е участвал в повече от един on-line etam в общата класа- 
ция влиза най-доброто му постижение, 

" Заключителният етап се провежда в рамките на един ден, по график, 
в зала, 

“ Класиралите се, за заключителния етап, участници получават указания 
за провеждането му с електронна поща, 

Награда: за | място - 150 лв., осигурени от спонсора на турнира. 
Спорове и недоразумения, както и съобщения за некоректност от стра- 
на на конкретни участници в турнира може да отразявате в страницата 
"Съобщения" за StarCraft (Меззаве Board - Group StarCraft), като задьл- 
жително тези съобщения трябва да бъдат подписани с верни е- -mail и 
име (в противен случай твърденията няма да бъдат взети предвид), 
Организаторите на турнира не поемат отговорност за грешки в играта, 
както и за резултатите: от тези грешки, Организаторите си запазват пра- 
пото да променят условията на турнира и дори да го прекратят, по 
всяко време, ако се установят грешки (bug) или наличие на пробиви 
(exploit) в играта, които пряко или косвено (влкючително с допълните- 
лен или променен програмен код) влияят на съставянето на класацията 
на турнира, Промените влизат в сила в момента, в който бъдат въведе- 
ни и отразени в Һр. Пеадой.сот, като всички участници ще Gi- 
дат уведомени с електронна поща, 


Заявки за име и парола за членство в Brood War Lobby на Headoff 
Gaming Intranetwork се приемат ма адрес: 
гр. София, ул. "Стефан Караджа" 7, вх. Б, ет. 1, телефон + 359 2 875408 
- Неадо_ Gaming Club 
гр. София, бул. "Арсеналски" 45, ет, 1, ап. 2, телефон + 359 2 
Информ Дизайн 
гр. София, ул. "Гурко" 34, вх.2, ет. 2, телефон + 359 2 9806829 - Gamers 
т 

Служители на фирма -Wet ООД и списание Gamers Workshop, както 
и членове на семействата им, могат да участват B ту рии рап като се FA Aber 
жават, при класиране на | място, доброволно да преотстъпят наградата 
ма следващия ги участник, 
За справки по технически въпроси във връзка с турнира: 


Неааой: (02) 981 69 69 
Gamers’ WorkShop: (02) 980 68 29 


664191 - 


т» Ў fi > 


7 


= E O IVI CD тан яла 


ама gamestationDg. сот о 


ОПАКЕП ТУРНИР 


посетете” сайта на САМЕ5ТА TION: 


BROODWAR ТУРНИР 


12 4-ти 
емсепте 
м Ври 


> Вр и 


я BROODWAR: Георги Филипов. 120 асъ, Кърджиев [I] 


а do b egu телите a е Ш E3 


Победителите от Electronic Entertainment Expo... 


ш Всяка година, по горе-долу едно и също Време, геймърсКото общество е обхва- 

нато от някаква страшна еуфория... Electronic Emtertāainment Expo (ЕЗ) е 
мястото, Където Всички имат Възможността да Видят или поне да научат 
доста за почти Всяка игра, Която предстоц да излезе през идната 1 година... 
Представяме Ви списъка на наградените на ЕЗ 99. 


< 
о 
Best of Show: - Digital Anvil/Microsoft 
Black 6 White - Lionhead Studios/EA 

The Dreamcast - Sega of America 

Giants: Citizen Kabuto - Planet Moon/Interplay 

Team Fortress 2 - Valve/Sierra Studios 

Best Original Game: - Lionhead 
Studios/EA 

Freelancer - Digital Anvil/Microsoft 

Giants; Citizen Kabuto ~ Planet Moon/Interplay 

The Sims - Maxis 

Best Game: - Digital Anvil/Microsoft 
Black & White - Lionhead Studios/EA 

Giants: Citizen Kabuto - Planet Moon/Interplay 

Soldier of Fortune - Raven/Activision 

Team Fortress 2 - Valve/Sierra Studios 

Vampire: The Masquerade, Redemption - Nihilistic/Activision 

Best Action: - Valve/Sierra Studios 
Amen: The Awakening - Cavedog 

Giants: Citizen Kabuto - Planet Мооп/ Interplay 

Quake 3: Arena - id Software 

Rainbow Six: Rogue Spear - Red Storm 

| Best Action-Adventure: - Bungie 
Drakan: Order of the Flame - Surreal/Psygnosis 

Heavy Metal: FAKK 2 - Ritual /G.O.D. 

Outcast - Infogrames 

Best Flight-Sim: - Jane's Simulations 
Flight Combat - Looking Glass ЕА 

Fly! - Terminal Reality/ GOD 

Best RPG: - 
Niħilistic/Activisior 

Anachronox - lon Storm/ Eidos 

Deus Ex - lon Storm/Eidos 

Diablo 2 - Blizzard Entertainment 

Final Fantasy 8 - Squaresoft/SquareEA 

Ultima: Ascension - Origin Systems 

| Best Racing: - Reflections/GT Interactive 
Need For Speed: High Stakes - EA Seattle/ EA 

Star Wars: Episode І Racer - LucasArts/LucasArts 

Best Simulation: - Digital 
Anvil/Microsoft 

MechWarrior 3 - Zipper/Hasbro Interactive 

The Sims - Maxis 

Theme Park World - Bullfrog 

Best Strategy: - Relic/Sierra On-Line 
Age of Empires 2: Age of Kings - Ensemble Studios/Microsoft 

Black & White - Lionhead Studios/EA 

Command & Conquer 2: Tiberian Sun - Westwood Studios 

Total Annihilation: Kingdoms - Cavedog 

Best On-line Multiplayer: - Valve/Sierrā 
Studios 

Asheron's Call - Turbine/Microsoft 

Quake 3: Arena - id Software 

Tribes 2 - Dynamix 

Unreal Tournament - Epic Games/GT Interactive 

Best new peripheral/hardware: - NVIDIA 
3dfx Voodoo 3500ТМ - Зак 

AMD K-7 - AMD 

Microsoft Dual Strike - Microsoft 

Microsoft Intellimouse Explorer - Microsoft 

Outstanding Achievement In Graphics: - DA/MS 
Outstanding achievement т sound: - Infogrames 


поБедителите 
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и ПЕРО 
Вируси» 


ПърВи Български Интернет Магазин 


онлайн продажба на игри, Компютърни аксесоари и Компютърна 
литература 


ТоВа е един много удобен и лесен начин са се снабдите с Книги, 
списания, оригинални игри и прочее, сВързано с Компютрите и 
не само с max. ПредстаВете си само - Влизате В интернет, 
отиВате на муу. Баѕёоге.сопт разглеждате каталога и ако 
нещо Ви хареса го поръчвате дори Без да стаВате от стола. 
Тоба ще Ви спести много Време 0 пари, тыс Като Всичко В 
магазина е с отстъпка. Също така UMa и много томболи за 
Клиентите, om koumo можете да спечелите доста хубави неща. 
Целият екип на Gamers WorkShop горещо Ви препоръчва този 
адрес. 


Bruce Shelley срещу John Romero на Аде of 
Empires 2 


На 16 юла Петък, В новия офис на Ensemble Studios В Далас, 
Тексас, се състоя авубош по аВойки на AOE 2 межау Bruce Shelley 
U 5апау Ретегзоп от Ensemble U John Romero и Chris Taylor от lon 
Storm За пези, koumo Все още се чудят Bruce Shelley е създателя 
на Аде of Empires U Косъздател на Civilization, а John Romero мисля 
че не се нуждае от представяне Както можеше да се очаква, 
момчетат от Ensemble нарутаха задниците на колегите си, 
Элите езици говорят че след мача Котего Веднага предложил на 
Shelley "един Бърз Quake”, но можете да последния предвидливо 
отказал. Баба ли ще останете учуденш, Като Ви Кажа, че г-н 
Romero е последен по Пад-оВе (гточки]. 


iowa с 
оВата си олеВа гра сеп С 


От Interplay са потВьрдили слухът, че На предстоящото от 5 
go 8 АВгуст изложение В Милуоки ще изнесат подробности за 
тяхната “обширна мулгпиплйър-насочена ролева игра” която се 
разработВа В момента. ЕдинстВената информация, известна 
досега за това заглавие е, че тя НЯМА да прилича на Baldur's 
Gate На ЕЗ преди няколко месеца тоВа заглавие бе представено 
пред отбрана публика при подозрителна секретност. ОсВен не- 
20, на изложението ще бъдат представени и Planescape: Torment 
и трите нови Star Trek игри. 

Панайрьыт на Игрите Сеп Соп е най-голямото и старо по рода 
си изложение В СеВерна Америка. В 32-рото си издание, то ще 
предложи на посетителите повече от 3000 игри - от ролеви u 
настолни до Компютърни. 


i om 
ция та 


ы конкурен - 


РС Data обяви Класацията си за наа продавани игри за периода 27 
Юни з Юли. Както е Видно, фентъзи ориентираната страте- 
гия на Самедоа, Тота! Annihilation: Kingdoms, задържа първото сы 
място, след феноменалния си дебют В Края на Юни. Хитьт на 
Войгоа Оипаеоп Keeper 2 успя да изпълзи до десетото място. 
BEG низходящ ред най-продаВаните игри за периода са Както 
следва: 


* Total Annihilation: Kingdoms от СТ Interactive 

” Star Wars Episode 1: Phantom Menace om LucasArts 

* каг Wars Millennium Falcon Playset от Hasbro Interactive 
* Roller Coaster Tycoon om Hasbro Interactive 

* Mechwarrior 3 om Hasbro Interactive 

* Tonka Workshop Playset om Hasbro Interactive 

* Star Wars Episode 1: Racer om LucasArts 

* Sim City 3000 om Electronic Arts 

* Tarzan Action Game om Disney 

* Dungeon Keeper 2 om Electronic Arts 


Лара Крофт В Playboy 


На страниците на августодвсКия брой на популярното спис- 
ние Playboy се появили снимки на голата Ме! McAndrews, u3- 
Вестна повече Като доскорошния модел и прототип на uz- № 
Вестната героиня от Tomb Raider - Лара Крофт. По настоя- 
Ване на адвоката на Core Design било издадено съдебно pe- 
шение Върху Всички надписи Tomb Raider” u “ага СгоН” да 
бъдат сложени черни стикери. ТоВа било продиктувано от 
опасенията на фирмата-призводител, че името на изВест- 
ната героиня ще бъде опетнено. За съжаление на моралис- | 
mume и за радост на феновете на Лара, това решение е 
приложимо само на територията на Великобритания, така 
че беж към близката сергия за Вестници и ако имате късмет 
ще зърнете Лара гола. | 


R 


Съзаателите на Mechwarrior 3 AA 
яВяВат планоВете за ноВа игра ) 
І 


Zipper Interactive, създаелите на скорошния хит Mechwarrior | 
3, ще си сътрудничат с Microsoft при създаването на цяла 
ноВа игрална Вселена за РС. Макар и Все още да не е официал- 
но обяВено, за новото заглавие се знае, че е екшън/симула- 
ция, Която ще предложи на играчите Възможността да се 
потопят В сВят на Въздушни пирати и безрасъдно смели 
приключения, като действието ще се разВиВа по Времето 
на Златната Ера на авиацията. Играта се очаква някъде 
през май. Тази информация е интересна по-скоро от друга 
глеана точка - отноВо се Вижда усета Към парите на 
Microsoft, Който Взимат под Крилото си една от най-перс- 
пектиВните млади компании. 


Origin отговаря на феноВете на А-10 
Warthog 


След Като бе обяВено прекратяВането на разработката на 
новия симулатор на Jane's Combat Simulation А-10 Warthog, 
сред почитателите на този род игри се надигна нечуВано 
Възмущение. И докато част от феноВете позараВиха Origin 
за смелото им решение да се ориентират предимно към 
Multiplayer заглавия, много голяма Вълна от недоволстВо 
заля пощата на производителите, За да умири духовете, 
предстаВителят на Origin г-н David Swofford заяви, че макар 
и това заглавие да прекратено, феновете на фирмата 
производителка на най-добрите и реалистични симулато- 
ри "няма от КакВо да се притесняват и скоро Време могат 
да очаКВат ноВо заглаВџе," 


ОтноВо хубаВинка, която се разполага удобно на Вашето 
Поси и започва нагло да разпраща разни съобщения на по- 
тенциални жертви, Съвсем между другото - Всичките Ви 
данни на тема connections, passwords, drive structure u т.н. - 
също биВат засилени Към адреса на някой от авторите на 
бацила или му се изпращат направо през IRC. ПраВят се om- 
чаяни опити за Връзка до някой от следните сърВъри: 
irc.twiny.net, irc.stealth.net, irc.grolier.net, irc.club-internet.fr, 
ircnet.irc.aol.com, irc.emn.fr, ire.anet.com, irc.insat.com, 
irc.ncal.verio.net „гс.сипегсот, irc,skybel.net, irc.eurecom.fr, 
irc.easynet.co.uk, Веднъж установена - Връката си стои |заВи- 
си от БТК де...) и работи перфектно, Като през нея мина- 
Ват файлове и сякакВа друга интересна информация за Ва- 
шето Писи. 

Самият инсталационен файл на Вируса е РЕ изпълнимо ЕХЕ 
(иначе казано - Program Executable файл за Windows 9х), комп- 
ресирано с WWPACK32. Размера му е от порядъка на 45 бай- 
та и e писан на Delphi [пъти по-Кадърно от предишния спо- 
менат Вирус...). Иначе - нищо интересно - стандартните 
екстри за един троянски Кон. 
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произ- 


грата, Която успя да обере оба- 
циште на наскоро прикючочилото 
изложение на ЕЗ, Тя е! Тя е Краси- 
Ва, прекрасна, ВьодошевляВаща, огром- 
на, прекрасна... споменахме ли красива? 
Freelancer е едно от бъдещите събития 
В областта на Космическите симулато- 
ри. И как няма да бъде с такава рода? He- 
гоВ баща е Крис Робъртс, чоВекыт 
стоящ зад популярната серия Privateer. 
Негови| първи братоВчеди са Wing 
Commander [гледахте ли uama?) u 
Starlanctr. След презентацията на това 
заглавие В помещението ма остана орга- 
нична форма на живот, чието чене аа 
не се Беше подчинило на закона на грави- 
тациятща, Никой не бе подготВен за ma- 
каВа ре ias Картинките, koumo ще Bugu- 
те В статията ще потвърдят думите 
ми мноо по-образно, отКолкопо аз nako- 
га ще мрга да опиша. Тя просто изглежда 
зашеметпяВашо и Впечатли Всички с ог- 
ромния си мащаб, Но да не избързваме 
със събитията. Нека пьрВо Ви разкажа 
частта от историята, която бе разказа. 
на на Е 
Историята на играта се развива през 

далечния 30-1 Век. ЯВно Нострадамус не 

е бил прав и човечестВото = оцеляло по- 

дозрително дълго Време. Токущо е сВър- 

шила успешно ПърВата Слънчева Война. 

Резултатите от нея са напълното UIAU- 

чаВане на Земята, Нептун и Всички ару- 

ги планети от Слънчевата система. За 

човечестВато думата “родина” става 

Все деге беби понятие, тъй Като xo» 
рата се разпростират на Все повече и по- 
Вече планети, Оформили са се Четири ос- 
ноВни Къщи, Които са разпределели Влия- 
нието си из Космоса. Всяка една от maw 
съответства на страна от Вече несъ- 
ществуВащата земя. РазличаВаме - Liberty 
House [да живее Америка). Bretonia House 
(британци, явно момчетата om Digital 
Anvil се е наложило да сключат договор със 
съвестта си, за да получат добри оценки 
от андлийските списания и сайтове). 
Rheinland House (шВабите) и един предс- 
таВител на източната Култура - Кигазап 
House (Японищ|. Всяка една от тях има раз- 
лична Култура, архитектурен стил, флота 
и т.н. Политическите дрязги между mesu 
Велики болы, Както и промените на иконо- 
мическуте показатели на планетите под 
техен Номтром, ще се отразят директно 
Върху 
Ситуацията на Въображаемата граница 
межау човешката циВилизация и Космоса 
трудно може да се нарече особена стабил- 
на. Ако трябВа да бъдем докрай прецизни, 
цари анархия, Пълна, тотална анархия, 
Дългата ръка на закона Все още не е успяла 
да достигне граничните планети. Беззако- 
нието е ежедневие, Точно поради mazu 
причина обсаноВката е особено подходя: 
ща хранителна среда за ВъзникнаВане на 
типове като Вас. Хора, чиято единстВена 


цел, е да спечелят пари. Наемниците. 
Към тази Категория спадат и ловци 
на глави преследващи пирати, пира- 
ти преследващи търговци, търговци 
преследВащы печалба схВащате 
идеята. 

От Digital Anvil са изградили истинска 
Космическа Вселена. Тя Живее сВой 
собстВен живот и нещата В нея неп- 
рекъснато се променят. Спомемахме 
за политическите борби и диплома- 
тичните напъни на четирите Супер- 
сили. Те са само един от факторите, 
koumo ще Ви пречат да продължите 
напред. Всъщност от Вас зависи, да- 
ла ще имате една по- 
стабилна и Безоблачна 
Кариера или отноВо сте 
избрали "ЖиВот на ръба“. 
Например ако решите да 
гръмненте няколко kopa» 
ба, koumo превозват me- 
талът X, можем да очак- 
Ваме В бъдеще да се раз- 
рази нова продоволстВе- 
на Криза поради липса на 
горесоменатия Mame- 
риал и Всички ще Ви noc- 
рещнат като Месия, ако 
успеете да снабдите 
бедстващите с необхо- 
димите КоличестВа me- 


man, Освен тоВа Компютърът няма да 
праща Кораби om едно място на друго, 
само за да стаВа някакво движение [kamo 
пънкарът с погото ВъВ Вица със златна- 
та рибка). Те ще ходят от едно място на 
друго Водени от собстВени интереси. 
Вашите съвсем не ги интересуВат. А В 
началото Вие няма да сте и някакъв фак- 
тор В играта, с Когото е нужно някой да 
се съобразява, ЗапочВате с някакВа Вто- 
роразреана Бракма и пред Вас имате eg- 
на дузина Възможности (не Ви ли на- 
помня Риуаеег?), От Вашите решения 
напълно заВиси, Каква Кариера ще предп- 
риемете пират, Контрабандист, наем- 
ник, търговец. Вселената ще продължи 
своя xog, независимо от пътя, по Който 
ще поемете, біпдіе-ріауег играта ВъВ 
Freelancer ще се разВиВа както В Privateer. 
Той ще е разделен на мисии, Някоџ от тях 
ще бъдат задължителни и ще предс- 
таВляВат част от историята BbB 
Freelancer. Другите ще бъдат използвани 
за придобиване на повече пари. За pamu- 
ка от Privateer Вторите няма да бъдат 
произволно генерирани, а ще следват 
развръзката на играта. Така например 
ако някьде липсва храна, Като обща тен- 
денция ще има повече кораби по mep- 
гоВски рейсове, Въпросът за Вас ще бъде 
каква полза можете да извлечете от mo- 
Ва. 

Ако има игра, която да Ви накара да се 


зан 


чуВстВате незначителен, moda със cu- 
гурност ще бъде Freelancer. Благодаре- 
ние на прекрасната графика, Вашата 
незначителност е показана със страш- 
на сила. Пример за moba е показаната 
на ЕЗ мисия, Където Вие имате за цел 
да Влезете В пиратска база, Която е за- 
сечена на дадени Координати. Въпрос- 
ната станция се е сгушила уютно В ас- 
тероцден пояс, Където се извършват 
миньорска дейност. Докато Крис Po- 
бъртс се е запътилил към свърталище- 
то на престъпниците, корабчето mu- 
нава покрай миниращите съдове, kou- 
то отчупват огромни КьсоВе скала от 
астероидите. В сравнение с max Вие 
изглеждате направо kamo бълҳа, Огром- 
ната Врата, която Ви ВьВежда В света 
на пиратите ще Ви залее с нова бълна 
комплекси за малоценност, 

Корабът Ви, В началото няма да бъде 
последният Крясък на модата. Дори 
ако трябва да бъдем честни, топ е 
екиВалент на трабанта В сравнение с 
останалите модели, Естествено, ако 
държите да се задържите по-задълго 
ВъВ Вселената на Freelancer, трябва 
бързо да предприемете мерки за Hau- 
ране на пари и закупуване на ноВ Кораб 
(разбиване на детската Ви Касичка, 
грабеж на близкия магазин за детски ug- 
рачки, изпьлняВане на опасна птьрговс- 
ка мисия). Непрекьснато ще имате Вь- 
можност да си ъпгрейдВате кораба, ka- 
то единстВеното ограчничение за ma- 
зи сВещенна за Всеки играч дейност, 
ще бъдат Вашите финанси. Засега под: 
робности около допълнителните мо- 
дули на кораба Ви, не са изнесени, Знае 
се със сигурност, че ще имате на Въз: 
можност оръжия Като lon Turret и Pake- 
ти с топлинно насочВане. Ако nek yc- 
пеете да се доберете до артефакт на 
Precursors (които са незаконни), В някой 
пиратски град ще намерите майстор, 
който ще изработи за Вас супермощно 
допълнение Към огневия Ви арсенал. 
Прекрасните графики и новият engine, 
който е разработен от Digital Anvil, 
няма да показват единствено зВездц, 
звезди, звезди и тук-таме някой заблу- 
ден кораб. Дизайнерите са се погрижи" 
ли да разнообразят безкрайно еднооб- 
разния космически пейзаж, За моя най- 
голяма радост ще Видите различни 
моглявани, облаци, гравитационни kra- 
денци, пулсари и Какво ли още не. Ler- 
та е meu нововъВедения да не бъдат 
просто Козметични подобрения на 
background графиката, а и да имат om- 
ражение Bbpxy дате play. 
Така например облаците 
прекъсват Комуникацич- 
те Ви. 

Самите кораби ще bb- 
дат произведения на из- 
кустВото, описани с раз- 
лично КоличестВо поли" 
гони, В зависимост от 
размера им - от 4000 чак 
до умопомрачаващите 
12000. Естествено, ge- 
тайлите на един такъв 
мастодонт са от реша- 
Ващо значение, за да пре- 
цените дали една игра е 
изпипана В графично от- 
ношение или не. Благода- 
рение на системата В 


gamers’ 


prev 


играта, Вие ще имате Възможност да 
обезвреждате чужды Кораби просто 
Като уцелите дВигателите или CUC- 
темата за Водене на бой. НапраВите 
ла тоВа, те ще останат Като без- 
мълвни наблюдатели, докато Вие 
Вършеете из редиците им. 

Но Freelancer няма да се состои В xo- 
дене (добре де, летене) наляво-надя- 
сно и стреляне, Freelancer ще бъде и 
икономическа симулация. В света на mo- 
Ва заглавие ще има над 20 стоки, чиито 
цени зависят по сложни икономически 
модели от закона на търсенето и пред- 
лагането. Сред тьргуваните предмети 
можем да намерим Храна, Медикамен- 
ти, Компютри, Оръжия u други подоб- 
ни екстри. Всяка раса си има любим pe- 
сурс, който цени най-много и сьотВет- 
но е готова да плати повече от пазар- 
ната цена. Ако решите, че парите са 
малко и сте готоВи да рискуВате репу- 
тацията си, можете съвсем спокойно 
да се забъркате и с трафик на забране- 
ни предмети. Там печалбата, а и рис 
Кът са много по-големи, 

Интерфеасыт В играта обещава да po- 
ди не един и ава спора. Засега е преаВи- 
дено управление единстВено с мишка. 
Според създателите на играта, скоро 
ще бъде импелементиран и модул за 
джойстик, защото, както Казва Крис Po- 
бъртс “Microsoft имат доста джойсти- 
ци, koumo да продават". (с това той 
намекВа за оношенията между Digital 
Anvil и Microsoft, които за сега са чисти 
и платонични. Остава спорен Въпроса 
дали управлението чрез икони u ляВ U 
десен Клавиш В играта. Ако играчът по- 
желае това, изкуственият интелект В 
играта поема упраВляВението. От 
фирмата произВодител тВърдят, че 
процесът на прицелване сам по себе си 
е невероятно сложен и предостаВяне- 
то на управлението на Компютъра не е 
някакВа грешка. Според мен нещата 
стоят по по-различен начин. За такива 
Вечно недоВолстВащи, Като мен, от 
Digital Anvil са предВидили различни on- 
ции, докато се стигне до оптимален 
Вариант. 

Мишргауегът Във Freelancer ще бъде 
доста зле застъпен, Засега заглавието 
се очакВа първо да бъде предимно single 
player Версия на Freelancer, а но 6 месеца 
след издаването на играта, плановете 
са да бъде пусната Интернет Версия- 
та на тази симулация, Която да поддър- 
жа до 1500 пилота едноВременно В Кос- 
moca. Ако ще е гарга, да е рошаВа! 
Накратко какВо Ви трябва, за да се Hac- 
лаждаВате на Freelancer? Търпение В 20- 
леми Количество. (заглавието е предби- 
дено да umea едВа през 2000-ната го- 
дина), Pentium №450МНё с TNT 2 (не 
твърдя, че е минимална Конфигурация, 
а такава, на Която няма да насыча игря- 
та). ГрабВайте и 21 инчоВите монито- 
ри и се облегнете спокойно на столоВе- 
те, Freelancer ще Ви накара да поВярВа- 
те, че гледате някакъв супер-интерак- 
тиВен филм. Стига толкоВа съм разказ” 
Вал. Вече знаете поВече от достатъч- 
но, за да разберете Какво може да очак- 
Вате от Freelancer - интензивен екшън 
В безкрайния Космос със забележителна 
графика и gameplay. 

GROOVE 
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аштапът настрана. Заключих 
чувстВото си за хумор В сей- 
фа и глътнах Ключа. Поне за 
няколко часа ще бъда обекти- 
Вен, Безпристрастен, реалис- 
тичен. Тъй като на Всички им е nuca- 
нало от OHNA статич тази ще бъде 
много, ама много сериозна. Тя започва 
етф така: Ако питате Freeman, какво 
смята за SIN. ще се започнат едни ох- 
кания, едни пъшКания едни Виения. 
Колко бил прекрасен, колко Бил Велик. 
ЕдунстВеният екшън, чийто 
multiplayer можел да се опре на Quake. 
Диагнозата може и Вие да си я поста- 
Вите. Когато този подриВен елемент 
В редакцията разбра, че Ritual 
Entertainment ще подготвят ново заг- 
лабие, Като са взели лиценз от списа- 
нието Heavy Metal направо nog- 
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ayga. (ако не сте чуВали тоВа cnu- 
сание, много трудно ще Ви обясня 
за какво стаВа дума. Накратко - 
рисувани комикси и графични HO- 
Вели, koumo не се препоръчва да 
бъдат гледани от деца под 18 го- 
дини]. ЗаВьрза се разгорещена guc- 
Кусия и накрая Въпросът се разре- 
ши от самосебе си, It's Quake time! 
Майтапът настрана. Време е за 
нещо по-сериозно. А именно "За- 
гадката на \/огК5Пор-а”. Всеки 
Брой ние Ви задаваме един Въп- 
рос, на Който Вие не можете да 
отговорите. Който познае пече- 
ли Супер Наградата, Умпиматив- 
ната Премия, Големия К...р 
(белред - става дума за Келепир, 
някой да не си е помислил нещо 
друго| - Вечеря с Chopper и еднопо- 
сочен Билет до Руанда заедно с 
Whisper. Задръжте Конете, Както 
биха Казали английските лодрдо- 
Ве. ИдВа и Големият Въпрос: Какво 
е общото между “Костенурките 
нинджа“, Лара Крофт. Penthouse и 
Heavy Metal? 

А така, не знаете ли? Тюх, тамьн 
Всички се надявахме, че ще бъде 
изяден (става аума за Whisper и 
туземците, не намекваме нищо за 
mBoume хранителни навици). 
Майтапът настрана. Време е за 
нещо наистина сериозно. Става 
дума за историята на играта. 
ПредстаВете си Вселената. Пла- 
нети за страх. МъгляВини, обла- 
ци, КлоноВе, коренища, галактики, 
гигантски костенурки (но не нин- 
ажа)... А сега тръгнете по източ- 
ния Клон и на Втората седмица 
ще стигнете до един Кръстопът. 
Изчакайте да преминат дяснос- 
тоящите и насрещното аВиже- 
ние и направете ляв завой. Map- 
кирабте. Пред Вас стои планетата xX. 
Тя е източник на субстанцията на Ku- 
Вота. ЕдинстВена и неповторима (не- 
що Като Аракис, позната още Като 
Дюн). За да се ограничи достъпа на 
цялата Космическа паплач до нея. 
предприемчиви хора са ù лепнали emu- 
Кетче с надпис F.A.K.K2 . РазшифровВа- 
но съкращението зВучи ето така: 
Federation Assigned Кегодепк Killzone на 
кВадрат. По нашенски Изключително 
Опасна Зона за Карбонови Форми на 
Живот (накратко ИОЗКФЖ]. При no- 
доБна реклама, лесно е да се дости чо- 
Век, че Всички курорти на планетата 
фалират и се получаВа Висока Безрабо- 
тица, Което Води до ниска инфлация 
и... Но тоВа не е най-големият проб- 
жем на тазы малка планета. Както се 
досещате, Въпреки Всички Взети mep- 
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ки, разни тъмни личности с MbMHU H2- 
мерения и още по-тъмни очи (бел-ред. 
тоВа пък откъде го измисли] са Hagy- 
шили далаВерата и се опитВат да си 
приВватизират планетата. Между 
ламтежите на Големият Лош Пврсо- 
наж (АП) и осъщестВяВането на пък- 
ления план стои една крехка беззащит" 
на и безспорно доста апетитна дама. 
Героинята Ғ.А.К.К, Взела името на пла- 
Hemama, е една много алтруистучно 
настроена личност. РедоВно четр съ- 
чиненията на Платон, а събота св от- 
сдава на медитация и пречистВане на 
душата. Нека Кръвожадната Външ- 
ност не Ви заблуждаВа. Вашата ze- 
роиня ще трябба да се изправи срещу 
злото и да намери начин да стади за 
пореден път планетата си (тоба Вече 
го е напраВила Веднъж В пьлномет- 
ражния анимационен филм Нрауу 
Metal; F.A K.K. 2, Който ще излезе през 
месец абгуст тази година. Играта е 
негово продължение, което се развива 
30 години по-Късно). 

Оттук нататък следВа изричане на 
скВернослоВни реплики, засягащи goga: 
та на програмистите, зъбене пред ye- 
ните на ноВия хардуер, екшън, пофско- 
ци, различны оръжия, подмятания 
наляво-надясно, развитие на истдрия- 
та, непрестанен load-save, неспокфани 
нощи. Горе долу В този порядък. 

Мисля че Всичко е ясно. Очаквайте uz- 
рата през пролетта на 2000 година. а 
демото наш-Вероятно ще се стофари 
Върху Вас към октомври. Всички много 
очакВаме това заг.... 

Като че ли чубам недоволни гласрВе? 
КакВо, не съм Бил Казал КакВо предс- 
таВляВа играта? КакВо ще я направи 
изВестна? КакВа е тази графика? Защо- 
то е номинирана на ЕЗ? Добре, дабре, 
предаВам се. Може би имате изВестни 
причины да се ВъзмущаВате. ЯВнф ще 
трябва да понапиша някоя друга стра- 
ничка В повече. 

ОсноВата 

Както Вече сте се досетили, тоВа е 
екшън. Дали ще прилича на Doom или 
на Tomb Raider зависи единстВенф от 
Вас. Както и при Outcast, смянатд от 
third person Към first person перспекти- 
Ва cu е Въпрос на лично Желание. Дешй- 
стбието ще се развива на разлшчни 
планети, Всяка със сВоя уникален ob- 
лик. Лично на мен Ғ.А.К.К. 2 най-много 
ми прилича на МОК. Както и там, go- 
като се разхождате из ниВата и дъби- 
pame тоба-оноВа (гъБки, коренчета, 
празни кутийки от Хайникен, такова 
ми ти работы], някоп ще се опитва да 
Ви прави живота черен. Мао стави gy- 
ма за по-протиВната част на това 
заглавие - лошите. Засега няма мнфго 


информация за противниците 
Ви В играта. На Всяко ниво се 


command, ако решите да се изға8рите 
с нея?. Как ще се справят бавно пише- 
щите и американците, Които не 
знаят да пишат (един много сериозен 
процент от населението е неграмот- 
но)? Тази Възможност повдига повече 
Въпроси отколкото отговори. Ще 3a- 
Върша параграфа за изкуствения инте- 
лект със следния пример. Става дума 
за ситуация, Възникнала при показВа- 
нето на Е.А.К.К. 2 на ЕЗ. ДейстВието 
се развива В Блатистите местности. 


очакВа те да бъдат най-разнооб- 
разни “(очаквайте “ наистина 
странни злодеи, Скиците, които 
разгледах ми дават основание да 
тВърдя,че те ще бъдат нещо из- 
Ключително детайлно изработе- 
но. ИзВестно е, че Ritual ще U3 
ползват скриптоВете си за пове- 
дение на същестВата от SiN. To- 
Ва ще гарантира многобройни 
уникални моменти В играта и 
обуславя ВключВането на много 
предварително зададени анима- 
ции, използващи engine-a на 
FAKK 2. Благодарение на zone- 
мите Възможности за задаване 
на индивидуално поведение на 
отделните същестВа (пък защо 
не и предмети) играта ще при- 
добие уникален засега облик. 
Околната среда ще бъде супер 
интерактивна |т.е. ще можете 
да > бзаимодействате с нея по 
различны начинщ, Спомняте ли 
си уроците по Компютърна гра- 
мотност В УМ (който не знае 
DOS, доста се озорваше, докато 
мине покрай Картечниците ;)? В тоВа 

заглавие Възможностите Ви ще бъдат 

много по-големи. Всичко В играта ще 

реагира адекватно на околната среда. 

В играта се намира таКа наречената 

Babble Dialog System. В него ще наме- | 
рим Възродена идеята на Sierra от 30- 

рата на КуестоВегпе. Ще можете да си 

пишете Вашите реплики, а героште 

би трябВало да Ви отгоВарят смисле- | 
ни неща. Голямо предизВикателстВо и 

лично на мен ми е много интересно, 

kak ще се справят Ritual с него. Дали uz | 
рата ще Ви изпише unknown 


Странно гущероподобно същество се 
приземява Върху лилиев лист. ИзВед- 
нъж от Водата изкача огромна, ама 
наистина огромна риба и поглъща 
Жертвата си. Героинята отиВа на 
лобното място на гадинката. ЧудоВи- 
щето пак се появява, но този път 
кротко е показало главата си от Boga- 
та, гледа Ви с Влажен поглед и пее неп- 
рулични песни. 

Като стана дума за неприличните не- 
ща, списание Heavy Metal, не може да 
се нарече особено благоприлично и по- 
ради тази причина очак- 
Вайте много, ама много 
кръв, секс и насилие. Вто- 
рото Като че ли е по-при- 
също на по-специализира- 
ните игри, но ето КакВо 
е мнението по този Въп- 
рос на един от създате- 
лите = Richard "Levelord" 
Gray (ako на някой тоВа 
име не му гоВори нищо, 
просто да погледне ге- 
ниалныте нива на 51%]. 
Той обяснява, че Ritual 
Entertainment са един: 
стВените, koumo има 
смелостта да покажат 
няколко женски първични 
полови белега Във 
Ғ.А.К.К.2. Тоба щяло да бъ- 
де u големият плюс на Ue- 
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рата. [Не че героинята не предполага 
Към подобни мисли. Истинското и име 
е Julie Strain и е известна с изявите си 
В списание Penthouse). 

Засега имаме само едно уверение за 
системата на Водене на бой - тя ще 
бъде с максимално просто управление. | 
Няма да има нужда да ползвате цялата 
клавиатура, за да управлявате Ваша- 
та героиня ефективно. Вие ще имате | 
Възможност да държите две оръжия | 
едноВременно - едно с лявата и едно с 


аясната ръка (В едната пушка, В друга- 
та сабя на аВе строшена). Затова Be- 
роятно ще имате аба Клавиша за 
стрелба/действие. ОсВен сптьлкноВе- 
ния от разстояние, са предвидени 
битки с ритници и юмруци. По случая 
от Ritual Entertainment много сериозно 
изучават дебелите китайски и японс- 
ки Книги, за да направят Всичко макси- 
мално реалистично. ОсВен да им поже- 
лаем приятно и ползотВорно четене, 
нищо друго не ни остава. 

Графика 

Всички са единодушни, че Heavy Metal: 
Ғ.А.К.К. 2 е била най-красиВата игра на 
ЕЗ тази година, За тоба си има осно" | 
Вателна причина - заглавието използ- 
Ва engine-a на Quake Ш плюс немалко | 
подобрения. Последното е запазена | 
марка за Ritual Entertainment. Техният 
специалитет е да праВят с някой 
engine неща, koumo преди това са Би- 
ла немислими, Така например геомет- 
ричният engine на Quake 3 е преживял 
няколко подобрения, след koumo Вече 
ще наблюдаваме не само заоблени фор- 
ми, но и конуси, koumo се усукВат, дВи- 
жат се и правят kakBu ли не странни 
неща. А тоВа е само Върха на айсбер- 
га. Всички материали ще бъдат реа- 
листично рендерирани и ще хвърлят 
истински отблясъци.  Мраморът, 
стъклото и подобни отразяващи Ma- 
териали ще бъдат пресъздадени с He- 
Вероятна точност и ще пречупВат 
сВетлината. Комбинирането на някол- 
ко текстури ще позволи даден обект 
да отразява В себе си околната среда - 
дори и играчът, ако се доближи до не- 
го. Димът и мъглите се правят спе- 
циално с идеята да е налице истинско 
усещане за 30. Прозрачности, Orm- 
блясъци, пречупване на сВетлина - 
Всичко moda Бива изчислявано и се 
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"грижи" Вашият процесор 
да не бездейства, 
Споменавайки CPU, сигур“ 
но В главите на някои от, 
Вас сВетВа червената 
лампичка. Въпросът е Как- 
Ви ли ресурси ще изисква 
Heavy Metal FAKK 2. 
ЕдинстВеният правилен 
отговор е - рано е да се 
Каже. Все пак, за да ус- 
kopam играта, от Ritual 
са прибягнали до няколко 
хитрости. Една om тях 
се нарича LOD. Концепцията му е отно- 
сително стара - при проближаВането 
на даден обект Към Вас, той стада 
много по-детайлен. При максимална 
степен на подробност, един човек би- 
Ва изграден от над 1400 полигона. Кога- 
то започнете да се отдалечаВате, 
тый Като няма нужда да го гледате ВъВ 
Всичките му детайли, те започват 
БаВно, но славно да си отиВат от ekpa- 
на. 

Технологията dynamic polygon 
substraction ще доведе до нови измере- 
ния В садизма. Тя позволява Всяка една 
част от дадено същество да бъде paze- 
леждана Като някакВа група от полцго- 
Hu, Както си личи от заглавието, те 
лесно могат да бъдат отрязани т.е. В 
Heavy Metal: Ғ.А.К.К 2 ще можете да oca- 
катяВате жертВите си, Като ги oc- 
таВяте Без ръце, крака и други необхо- 
дими им части, при условие че добре 
премерите ударите си. 

Много Време и нерВи е отнело uzo 
разяването на главната героиня. Проб: 
лемът се Крие там, че един third person 
екшън се прави доста по-трудно от 
first person заглавие, Реалистичното oc- 
ВетяВане на героинята, както и плав- 
ността на дВиженията при Качване по 
стълби, Катерене, лазене, бой са от 
ЖизненоВажно значение за игра от no- 
добен тип. АКо погледнете филмчето 
Към Heavy Metal Ғ.А.К.К 2, ще се убедите 
Колко добра работа са свършили момче- 


amers” 


mama om Ritual 
Entertainment. 

Последна забележка относ- 
но новият епате. Обеща- 
Вам. Става дума за подд- 
ръжката на деташлни текс- 
тури [не стаВа дума за 
bump mapping и 53ТС, макар 
и те да са предвиде- 
HU) - технология, чрез 
Която дори и при мак- 
симално доближаване 
до дадена текстура 
тя не губи от Качест- 
Вото си. 

НяКой спомня ли си HE- 
бето В Quake 2? Не, 
нали, Защото Всеки се 
занимаВаше с това да 
избие другарчето, а 
не да Витае из обла- 
ците. За ЗО action uz- 
ра е позволено небе- 
то да е статично, но 
на Кой му пука от то- 
Ва? Но тук говорим за 
Heavy Metal ЕАКК 2. 
Стандартните дВи- 
жещи се облаци няма 
да свършат работа. Зато- 
Ва Кциа! Entertainment са u3- 
работили порталната Mex- 
нология. Тя позВоляВа опре- 
делени области от небето 
да притежават геометрич- 
ни свойства т.е. на тях мо- 
ғат да бъдат ВъзпроизВеде- 
ни произволни анимации и 
обекти. Представете си 
преход между ден и нощ. 
ПредстаВете си сВетКавици, gbg. 
буря. Представете си Кораби, летящи 
около планетата. Ще разберете Какво 
Ви очаква В Heavy Metal FAKK 2. 

зВук 

За анимационен филм с бюджет 15 ми- 
лиона долара, Heavy Metal Ғ.А.К.К 2 може 
да си позволи да наеме едни от най- 
добрите музиканти. Компютърната 
чгра, Като част от мащабния процес 
няма. да остане по-назад В музикално 
отнощенче, За Вашето ухо ще се пог- 
рижат гиганти Като 1/2, Smashing 
Pumpkins, Ное, Metallica, KISS, Sammy 
Hagar, Alice in Chains u Aerosmith. 

Целта на Ritual е да направят om Mysu- 
ката неразделна част от играта. Тя ще 
бъде по-скоро Като тази на 
Unreal - ще звучи на отдел“ 
ни места В заглавието, Ка- 
то тя ще бъде B унисон с 
цялостното Настроение В 
нивото. 

Ми!рауег? 

Heavy Metal: Е.А.К.К. 2 ще бъ- 
де предимно single player us- 
ра. Там ще бъде основния 
акцент и Всички ще се със- 
редоточат към изпиване на 
този елемент, Мийрауег ще 
съществува, но Все още ни- 
коо ме знае КакВо точно ще 
представлява. Дори Ritual 
Entertainment. Засега се ob- 
мислят Вариантите той 
да Бъде само first person, и 
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ограбиха В значителна степен 
стВието на играча. Положение- 
іе Бъде коренно различно В Heavy 
Е.А.К.К. Създателите обещават, 
че трзи път бъгове В елементите на 
играта няма да същестВуВат. ЯВно са 
си Вели добра поука от УМ. Имаме 
Всичйи основания да им ВярВаме - Вече 
има фостатъчно Време за тестване и 
mbû {ато от технологична гледна точ- 
ка ндащата са готови, основните Mo- 
менти, Върху koumo ще се работи, за 

lay-a и графиката, Да се надяВа- 


Веда Казаното дотук до едно изре- 
$. Както Казва Julie Strain : “т 
kick Гага Croft's ass!” 


i 


Heroes of Might & Magic !!! 


три игри и един add-on, серията 
т походови стратегии Heroes of 
Aight and Марис едва ли има нужда от 
представяне, така че не смятам да хабя ва“ 
шето и своето време в ретроспекции, Само 
ще кажа, че тази поредица е типичен при- 
мер за успешна концепция за игра - доста- 
тъчно прок та за усвояване и моментално 
навлизане в измисления от дизайнерите 
CEST, ав същото време достатъчно задьлоо- 
че че да ви лиши с месещи от сън, Мом» 
четата от 1120 дори отидоха една крачка по- 
напред - преплетоха сценария на легендар- 
ната си ролева серия Might and Magic с този 
на стратегията си НОММ, като по този нае 
чин създадоха една ОТ най-величествените 
игрални всељени за всички времена, 

САРА успеха на Негоез 
$, един от найезадава- = 
ните въпроси сред 
феновете на поре- 
Annata бе "Кога ще 
излезе продълже- 
нието и какво 
ново ще ни пред» 
ложи, На изложе- 
нието в Ел Ей, завър- 
шило преди м 
повече от месец, АС 
погледи бяха насочени 
кьм щанда на ЗОО в търсене на от- 
говор на горния въпрос, Е, отговорът 
беше намерен, но той определено не 
бе това, което играчите очакваха. Планира - 
мият add-on, носещ името Агтаве от’ 
Blade, бе в доста напреднал стадий на разра 
болка, но когато бе публично обявен, вмес- 
то радостни възгласи се чуха само гневни KO- 
ментари. Признавам си, че и a3 бях крайно 
изненадан и разочарован от поетата от стра» 
на на разработчиците посока, Става на ве 
рос за следното; планираният за про 
нието нов град Forge и неговите обитатели 
някак си не се врьзваха с досегашната ат- 
мосфера на играта. Новите единици 6 
някакви странни Оиомеханични комОина- 
ции от приказни създания и футуристични 
технологии. Така че съвсем нормална бе не- 
гативната реакция на игралното братство - 
че на кой са му притрябвали танкове с тела 
на русалки, кибер-зомбита или гоблини с 
монтирани лазерни пушки на раменете 
им. И стана това, което аз малко очаквах, 

но остонах силно впечатлен от него - 
ЗОО в знак на уважение към клиенти- 

те си прекрати проекта, Най-хубавото 

в цялата тази история е, че дизайнери» 

те са имали готов план за втори ай4-оп 

и веднага върху него е започната рабо- 

та. Така че сега ще хвърлим CANO око 
върху старото/ново продължение на 
Heroes 3 - Аппавефдопв Blade, 

Историята започва там, където свърши 
Might and Magic 7 - злият Lucifer 

Кгеевап решава да открие = 


при 


= конкретен 


ән и могым артефакт, Armageddon's 
Blade, който да му помогне в пьклените Га 
нове за власт над Enroth. В отговор на това 
кралица Catherine решава да наруши крех 
кия мир и посяга қым оръжието за да спри 
дявола, В центъра на последвалия хаос от 
незнайно къде изниква мистериозния град 
Elemental Сопйих. Както си му е редът, ное 
вия град ще предлага два нови ти 
па герои един войн 
(Planeswalker) и един магьосник 
(Elementalist), както и седем но- 
ви създания, всяко от който ще 
може да бъде ъпгрейдвано 
қым MOMOMO себеподобно. 
От май-слабите към найесилни- 
те, обитателите на Сопйиха-а са 
следните; Pixie (ъпгрейдвано 
в Sprite, познат ни от hieroes 
| и}; Аг Elemental (ъпгрей 
дван в Storm Elemental); 
Water Elemental (ъпгрейдван в 
ісе Elemental); Fire 
Elemental (ъпгрейдван в 
Energy Elemental); Earth 
Elemental (ъпгрейдван в 
Марта Elemental); 
Psychic Elemental (ъп- 
грейдван в Magie 
Elemental) и Firebird (ъп 
грейдван в мистериозно изчез- 
надия и силно липсващ на феновете на 
първите две части Phoenix). 
Както сами виждате някога неутралните CAM- 
ници вече са в под егидата на новия град, и 
като техни заместници ще видим познатите 
ни от втората част вьорьжени с прашки 
Halfling-n, златни и диамантени Golem- и 
сдна изцяло нова единица - SharpshomMêr, 
като самото й име говори доста за нейните“ 
умения с лъка. Има и още няколко нови Съз» 
ADMA, МО за тях ENCA малка, 
Освен новия град, единици и герои, 
Armageddon’s Blade ще предложи на фено- 
нете на поредицата 38 нови самостоятелни 
сценария, както и 10 специално направени 
мултиплейьр карти. Отделно от тях ще 
вървят и доста нови кампании 
дартни и една майсторска. Всяка една 
от тях ще проследява деиствията на 
герой или трупа гери, 
оорещи се лм постигане ма своите 
цели в някоако обвързани с оби 
история сценария, В. първата калг 
ния, носеща името на играта, ще 
влезете в ролята ні 


аре 


- 5 стан- 


кралица Catherine 

4 -2- и неиният « ъпрут 
$ Roland в битката 
Ё им срещу 


Кгеерап. Тук ще се 
натъкнете и на мис» 
териозния Gelu, 


уст 799‏ وو ع ود 


полу-емр, стремящ се към унищожаването 
на древния артефакт. В петата кампания, 
The Dragon Slayer, вие ще управлявате мла- 
дия магьосник Dracon, който се надява да 
увенчае себе си със слана, чрез намирането 
и убиването на четири могъщи дракона, съве 
сем мови за вселемата на Might and Magic: 
Crystal Dragon, Azure Dragon, Fairy Dragon и 


R u å t 
Dragon. 
Всеки един 


от гореизб- 
роените ry- 
щери ще е 
по-силен ОТ 
предишния, а 
всеки един от 
тях е по-силен 
от познатите ни до 
този момент драко- 
ни, 
Само след като минете петте стандарт- 
ни кампании ще можете да се включите в 
майсторската, която ще проследи развитие- 
то на младия рицар Christian, познат както от 
ролевите Might and Марс, така и от AOCE- 
гашните издания на НОММ, 
Освен всичко казамо дотук, продължението 
на Heroes 3 ще върви с два нови и много 
мощни генератора - на карти и кампании. 
Няма да се впускам в много подробности 
тук, само ще спомизна, че ще можете да обе- 
динявате до осем различни карти в кампа- 
ния, като ще ви се предостави почти безгра- 


нична свобода при конфигурирането и наст- 
ройката на отделните елементи на игра. 

Ог ЗОО обещават и промени в някои еле» 
мемти ма ратеріау»я, но засега не са обяве- 
ни никакви подробности. Като 
край mori да кажа, че 
Агтаведдотв Blade има Всички 
налични предпоставки да продъьл- 
жи и затвърди успеха на пореди- 
цата Негоев of Might and Magic. 
WHISPER 
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то обещахме В предния брой на списанието, започваме 
редстаВянето на расите от Tzar. Но преди тоВа ще Ви 
нформирам за някои новости около играта. Вече ab- 
солютно ВсичКи единици и сгради ся готоВи и В момента 
илено се тества датер!ау-я. Тепърва предстои нао-Важната 
т от работата ма момчетата от Хемимонт - балансирането 
на отделните единици и на расите Като цяло. Докато те правят 
това, техните Колеги от Юрапел се трудят Върху специалните 
ефекти. Само Като Видите Как Драконът бълва огън или Как 
Егерай-а покосява противника ще Ви падне шапката. Предвижаа 
се сВетовната промоция на играта да бъде 30 АВгуст, ka- 
то фирмата, Която е поела разпространението е обещала, че за 
България ще има преференциални цени. И таКа приятели, малко 
остана до излизането на първата българска стратегия В реално: 


Време ~ игра, Която има потенциа- 
ла да се превърне В абсолютен che- 
товен хит. 
ЗапочВаме с ЕВропейците. Най-гру- 
Бо Казамо, това са най-скъпите и 
силни единици В играта. Бихме 
могли да ги оприличим с протоси“ 
те от StarCraft, но сравнението ще 
бъде отчасти неточно, В осноВа- 
та на цялата Ви империя стоц 
селяниныт. "Всички селяни са еднак- 
Ви" е Казал Кметът на МисиркоВо и 
е Бил прав. Работниците и на три: 
те раси са със сходни показатели, 
Като се различават само на Вън- 
шен Вид. Тяхната роля наВсякьде е 
еднакВа - събират ресурси и храна, 
строят, ремонтират. ОсВен тези 
ссноВни задължения, селяните и на 
трите раси могат да заВземат 
противникови сгради, а само тези на ЕВрепейците и Арабите Mo- 
ғат да подкупват противникови единици, Като по този начин ги 
правят Ваши, Тази тяхна способност изискВа да сте тръгнали по 
Пътя на Търговията и Занаятите, 
Тук искам да направя уговорката, че цялата информация за атака, 
защита, цена, жизнени mosku и прочие, Която ще прочетете 8 
следВащите редоВе е предпоследна. В зависимост от нуждите на 
датерізу-я някои показатели ще бъдат променени с цел балансира“ 
не на играта. ТоВа не означава, че данните, Който ще Ви поднеса 
са измислени или неверни. Много от тях ще останат В този си 
Вид В крайния Варцант на играта. 
ПьрВата бойна единица, която ще е доспъпна за Вас Като ЕВро- 
пейски монарх, след като построите Barracks, е Footman (Amaka 
6. Броня 2]. Той е пешак, Въоръжен с меч и щит. Рооїтап-ът е u 
първата от условно обособените основни (или пьрВо ниво) Вой- 
ски В играта. Те ще бъдат присъщи за Всички раси, но с изВестни 
различия. Той ще се отличава от аналозите на останалите аве pa- 
си по поздравата си броня [Hocu щит). Другата основна единица 
е Въоръженият с Abk Archer [Атака 5, Броня 0]. Един от 
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интересните моменти В Tzar е, че почти Всяка бойна част има 
Бонус срещу определен Bug Войска, Като от своя страна е уязВи- 
ма от друга такава. ТоВа с особена сила Важи за Масетап [Атака 
8, Броня 0] - изключително силна начална единица, Въоръжена с 
Боздуган. Както Виждате, moû няма никаква броня, Като това се 
компенсира огт сериозната му нападателна мощ, Масетапът то» 
лучаВа бонус на атаката си срещу Гооптап-и от Всички раси, както 
и срещу машини |Катапулти, балисти]. От сВоя страна тоо е 
доста уязвим от стрелите на Агспегите. 

След Като откриете Temper Steel и Halberd от Blacksmith-a, ще mo- 
Жете да строите Pikeman |Агпака 8, Броня 4), бьорьжен с дълго 
Копие и огромен щит, Тази мощна и характерна само за ЕВропей- 
ците единица има Бонус на атаката В сражения срещу Конници. 
Благодарение на големия си щит има и бонус на защита срещу 
стрелци, За сметка на тези си предимства. Рікетап- 
ът става лесна плячка за Всички пешаци. Арабите 
имат сродна единица [Spearman], но тя е с доста no- 
слаби показатели. Като построите Stable и открие- 
те Plate Май от Blacksmith-a, ще можете да произВеж- 
дате Knights. С Атака 9 и Броня 6, тоВа са едни от 
най-силните единици В играта, Като изключим mazu- 
ческите. А ако откриете Longbow от Lumber Milla, 
ще имате Възможност да ползвате услугите на най- 
добрите стрелци В играта - Longbowman [Атака 6. 
Броня 1]. Тази ВойсКка е присъща само на ЕВропейци» 
те, Като другите две раси нямат нешн аналог. 
ГопдБомутап-ът има почти два пъти по-голям обсег 
от обикноВените Агсһег-и, повече жизнени точки U 
има по-Високи Атака и Броня. 

Всички pacu ще имат достъп до балисти, Катапулти u глежки ka- 
тапулти, Като за последното трябВа да сте избрали Пътя на Вой- 
ната, 

Останалите единици на европейците са достъпни едВа след ka 
то тръгнете по определен Пьт. Ако изберете този на Магията, 
тогаВа ще можете да си направите Mage [Атака 5, Броня 0). По- 
Казателите му са доста слаби, така че не е много разумно да го U3- 
ползвате като боец. Силата му е В магиите, Които първо да om- 
Криете, Магьосника може да призовава Прилепи, Който макар u с 
малко живот и относително слаба атака, са изключително полез- 
ни създания. Като начало ще спомена, че moba е най-бързата zagu- 
на В Tzar. Всички Войски за близък Бой ще му нанасят малки пора- 
жения, но за сметка на това стрелците ще го свалят много лес: 
но. Прилепът не може да атакуВа единици, koumo не са от плът 
и Кръв - Катапулти, скелети, и др. 

След Bat ще можете да откроете Stone Golem. Това е най-силна- 
та единица на ЕВропейците - 500 жизнени точки, 30 Атака и 15 
Броня, Големьт се призовава от магьосник, Като процедурата е 
следната: Всеки Маде има по 100 мана, а един Голем струва |засе- 
га) 600. Когато Кажете на магьосника да започне призоваването, 
той изпада В медитация и започВа да акумулира мана. Когато пя 
достигне 600 - voila, имате си Голем. Уловката е, че докато меди“ 
mupa, Вашият маг е изключително уязвим, така че ще трябва доб- 
ре да го пазите. Ако го разавижите, заклинанието пропада U ще 
трябва да започне наново. Силната страна на Stone Сбоегт-а е, че 
има бонус Към атаката при рушене на сгради. 

ОсВен да призовава, ЕВропейският Мәде ще има на разположение 
и няколко магии за директно поразяване, Много полезно и мощно е 
заклинанието Freeze. То дейстВа Върху определен периметър, ka- 
то Всички единици, попаднали В обсега му, ще бъдат замразени за 
около 20 секунди (още се спори за Времетраенето). ОсВен това, 
замразените единици ще понесат поражение В размер на 40 точ- 
ки, а докато действа магията бронята им става нула. Или иначе 
Казано стават лесни Жертви. В арсенала на Маде има и още две 
заклинания - Invisibility (прави Ваши единици невидими) и 
Lightning (прави Вражески единици да умират). 

Ако тръгнете по Пътя на Религията, най-Важната Ви придобиВКа 
ще бъде Priest. СВещеникът има няколко магии на разположение, 
първата от Който е Bless. Чрез нея Временно ще можете да Вдиг 
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но пък направите ли го, на Ваша страна се стичат 12 Кръсте w 
носци |Атака 12, Броня 6), а това, повярвайте ми, е доста Qe- | 
риозна сила. Crusade можете да сВикате само около Катедралата m 
и докато има живи Кръстоносци не можете да призовете HBB 5 
Поход. Последната единица, Която получавате, ако тръгнете По № 
"Верния" Път, е Spy - идеалното средство за ВсяВане на смут 
сред Вражеските редици. Шпиониньт има специалното уменше 
impersonate, Което му позволява букВално да Влезе под кожата На 
която и да е Вражеска единица. Естествено приемникът умида, 
а Вашата единица Вече изглежда Като Жертвата си. Най-хубабо 
то В цялата работа е, че противникът Ви по никакъВ начин| не 
може да разбере КакВо е станало, освен ако няма собстВен Шпро- 
нин, Който да засече Вашия, или не Ви хване да убиВагпе селянЦте 
му. И Вие, и той съвсем свободно ще можете да управлявате р6- 
щия unit. Само ЕВропейците и Арабите ще могат да ползват yhy- 
гите на Шпионина, 
Ако имате малко по-меркантилна нишка, сигурно ще предпочете 
Пътя на Търговията u Занаятите, След Като построцте 
Marketplace ще имате Възможност да си направите Каруца, с Ко 
то да движите търгоВията. Предимството û е, че може да npe- 
Возва по-голямо КоличестВо ресурси, откокото аналозите на 4 
гите раси (Керван при Арабите, а при Азиатците самите селдни 
извършВат тази полезна дейност, Другата особеност на Кар (на- 
та е, че можете да я използвате и Като транспортно средст Во 
за Войската Ви. 
Ако тръгнете по този път, ще можете да изобретите ЛихВарс- 
тВо-то, Което пък ще Ви позВоляВа да Взимате заеми от ТаВер)һна- 
та. Доста полезно откритие е Supply Storage - чрез него Вдигате 
Population Оти“а си с 25%, т.е ако максимума единици, koumo jpo- 
Жете да построите е 200, чрез горното откритие Вие ще ма е- 
те да построите 250. Trade Taxes пък е друго изобретение, кото 
е 
е 
a- 


осет СИЗО HOSE чуут пра „ ше Ви позволи да събирате данъци от Магкените cu, Като тр“ 
и ери, зара у | состъпно само за тази раса. Другото характерно за европейцит 
(Кобачница) и долу блябо е Fam Де откритие е Мар Making, Което ще даде на расата Ви Hamo 
та Водна единица - Galleon. 
За Вас, любители на Войната, най-добрият избор несьмненф е 
Пътят на Войната, Тук трябВа да Вмъкна малко допълнителна jH- 
формация. В миналия брой на списанието писах, че Всички едуни- 
ци В играта могат да трупат опит и да Качват нида. За тази lea 
обаче трябВа да изобретите Learning, което ще Ви позволи пр 
пането на опит, но само до 4-то Hubo. Тръгването по Пътя на 
Войната автоматично ше Ви даде Възможност да Вдигате |ни- 
Bomo си до 10-то. СъотВетно ако изобретите Heroism можете да 
трупате опит без граници. Комбинирайте тоВа с 1еааегутр 
(Когато Вашият герой трупа опит, Всички единици около него по- 
лучават част от ехрепепсе-а) и Вече работата става дебела. Ка- 
то добавим Към това Воду Building., Което увеличава нен) зе 
точки на Войските Ви с Всяко Качване на ниво, тогава работа 
става адски дебела. 
тр ны ШТІ" ТІП План me В общи линии Кааното дотук покрива до голяма степен характер 
p у ۴ AON Т кун INCAN (катедрала; Спил у? (1 (ъркоа/, част от терена ноте особености и единици на ЕВропейската раса, Пак поачертпа- 
и Frad › Guild (Търгс | ия). Долен АТАР ИЛЕ ГЕЙ Вам, че тази информация Все още е предпоследна - до крайния Ba- 
(Дьрборе ۷ МЕ” 57” WorkShop (Работилница); / пу риант ма играта доста неща може да се променят. 
Тамет (Кръчма) Малко преди да завърша статията, момчетата от Хемимонт ми 
казаха за една нова сграда, Която ще е независима и ще се намцра 
нейде из картата. Всеки, Който се добере до нея, ще може да Я|из- 
ползва, Става дума за Magic Gateway, В която се произвеждат (rcs 
(Атака 12, Броня 2) и Dwarfs [Атака 7, Броня 7]. И авете единици 
са доста мощни и относително евтини, така че moba ще бнде 
една добра придобивка за Всеки един пълководец. 
В следващия брой ще разгледаме подробно арабската раса. 


WHISPER 


(от БОС М тіс к 
ا‎ p.s. На Всички зПог-оВе терена е пустиня, за да може по-добре 94 се 


различават едениците и сградите. 


нете показателите на приятелски Войски, Другото полезно закли- 
нание е Heal. Както се досещате, с него ще можете да лекуВате. 
По-интересното В случая е, че ако Неа! е последната магия, която 
СВещеникът е направил, то докато не му Кажете друго, той ще 
лекуВа автоматично намиращите се около него ранени единици. 
Последно по ред, но не и по-значение е заклинанието Ежоге вт. То 
е много ефективно и нанася сериозни поражения срещу магьосни- 
ци, свещеници и магически създания - дракони, големи, прилепи U 
9р. k 

Едно от големите преимущества на Пътя на религията е Възмож- 
ността да обявите Кръстоносен поход, Като само ЕВропейската 
раса има достъп до тази екстра. Таба нещо струва бая ресурси, 
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Годината е 1994... 

„Действието се развива в една малка и 
мизерна държавица, сгушена някъде из 
дебрите на Балканския Полуостров 
(меге the f**k is this??!). Група местни, 
вманиачени хлапета са се скупчили пред 
един мизерен и доста мърляв 147 мони- 
тор (Я да не свинате така пренебрежи- 
телно очи!!! За ваше сведение - дори 
беше SVGA :-) и качват трескаво "the 
brand мем" System Shock, попаднал им 
незнайно OT къде, „. 

Няколко месеца по-късно в единствено“ 
то местно издание, осмеляващо се в тия 
смутни времена да засегне темата за 
компютърните игри, се изсипват маса 
суперлативи по повод, графиката, фабу- 
лата, якия екшън (за времето си, „| Т.Н, 
Дори и сега доста хора все още смятат 
System Shock за класика в своя жанр. За 
жалост обаче, на времето малко бяха T- 
рачите, които я оцениха по достойнство 
и System Shock не пожьма комерсиал» 
ния успех, които авторите очакваха, 
Тримата създатели на играта напуснаха 
Looking Glass и тя потъна в забвение... 
# 


Около 5 години по-късно = наши Ани... 

Както много от вас добре змаят "щастие- 
то никога не MA HE само” (перифраза на 
известна фраза). При мен то дойде в об- 
раза на стар приятел, завърнал се току 
що от чужбина. Как и защо не е важно, 
но той ми донесе почти окончателна 
версия na System Shock 2 (разбирай beta 
- като онази, която почти сигурно, съв- 
сем скоро, ще се появи на Славейков, 
където някой разпален(а) младеж девой- 
ка) ще я пробутват на балъците като 
Final Release). Да, понякога добрите ид- 
ей наистина живеят дъмо и System 
Shock дочака деня на своето голямо зав- 
ръщане. Както първият System Shock - и 
новият (слава на тебе Господи) ще е раз» 
мазваща комбинация от КРС, кървав ек- 
шын, приключение и разтърсващо 30. 
Досега феновете на жанра бяха прину- 
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дени да се задоволяват със 
сравнително мизерна гра- 
фика за сметка на завьрзана 
фабула. Както казва един 
познат = "This is МО МОКЕ!". 
Край с това! System Shock 2 
изглежда великолепно = 
гекстурите са разкошни, 
ръбовете загладени... Mo- 
добреният вариант на така 
нареченият "Dark engine" 
(познат ни от ТМей е вече 
завършен и System Shock 2 
ще е "премиерата" му. 
Надявам се последните ми 
думи да не са ви 
подлъгали, че TO- 
ва, което ви 
описвам е пое 
редният 3D раз» 
мажи-врага-по- 
стените екшън. 
Не, той не е това 
- или поне не е 
само това. Как- 
во да очаквате 
ли? Дочетете 
статията. 


И тъй - какво 
представлява 
System Shock 2. 
RPG - това ясно, 
Action - добре, 
Adventure = Cy- 
пер, но как за bO" 
га, ще ви накара 
да се чувствате 
тази игра??? 

Ами ще се по- 
чувствате стра- 
хотно, приятели - обещавам ви това, 
Умишлено няма да се спирам надълго, 
нашироко и в подробности на това заг- 
лавие - ще направим това в рещензията, 
която ще напишем за играта в някой от 
следващите броеве (дано да има таки- 
ва). Първо историята. Концепцията на 
System Shock 2 е абсолютно- 
фундаментално същата, както 
в първата "серия". Вашият чо- 
век е генетично-усъвършенс- 
тван войник на бъдещето, хва- 
мат в капана ма огромен кос» 
мически кораб, на който цари 
всичко друго с изключение на 
мира и спокойствието. Целият 
кораб се управлява от мощен 
централен компютър, КОИТО, 
както повечето съвременни 
машини, страда от мания за 
величие... и менно вие сте то- 
зи, който ще трябва да го "из- 
лекувагот този му здравосло- 
вен проблем, 

Ще се срещнете с много ста- 
ри познайници. Срещу вас ще 
се изправят не само силите на 
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мистериозната Shodan 
(които са превъртели 
първия System Shock ве- 
роятно си я спомнят), но 
и един комплексен враг, 
обобщен с името "Тһе 
Many”, Това са органич- 
ни червейовидни гадини, 
които използват човеш- 
кото тяло, превръщайки 
го в зомби. След време 
се заражда процес на 
мутация, някои етапи, 
от който, са отвратител- 
ни. Според авторите - 
идеята е била да се наб- 
легне повече на напре- 
жението и ужаса от иг- 
рата, отколкото на раз- 
ните крайници и вът- 
решности, хвърчащи на 
всички страни, Поклон 
пред тази им идея, но 
явно комерсиализмът е 
надделял и тя си е останала само идея, 
защото System Shock 2 прелива от кър- 
вища, 

Реално обаче, играта започва по-рано от 
същинската история - около 4 години 
по-рано. През това време (т.е времето 
преди да попаднете на кораба) вие ще 
трябва яко да залегнете върху най- 
приятната КРС-част - създаването на ге- 
рой, Към това авторите са подходили по 
наистина революционен начин, Ако тър- 
сите да видите сложно меню с много оп- 
ции, които да трябва да настройвате - гу- 
бите по точки. Няма да го намерите, 
Най-напред задължително трябва да ми- 
нете през няколко тренировъчни мисии, 
за да се озовете в края на краищата 
пред бюрото за набиране на добровол- 
ци за армията. Тук правите първата 
крачка по индивидуализирането на ге- 
роя си. Имате 3 възможности: 

Ако вашият избор е да станете пехоти- 
нец - ще ви се наложи да минете един 
ускорен ку рс за работа с всякакви видо- 
ве оръжия, 

Ако пък се подмамите от кариера във 
флота - следващото ви занимание ще е 
да навлезете много навътре във всички 


технически аспекти на модерното военно 


оборудване. 


И сега идва деликатния момент - магьосни- 


кът, Сами разбирате, че КРС без магьос- 
ници не звучи достатъчно убедително, но 
как да се върже магията с високотехноло- 
гичния век, в който действието се развива 
и най-вече с армията. Авторите са се из- 
мъкнали елегантно от това подводно тече- 
ние и решението, което може да се ока- 
же и вашият трети избор е OSA - тайните 
служби. Там ще можете да усъвършенс- 
TBATE умствените си и телепатични залож- 
би, за които дори и не подозирате, 
Всяка от тези 3 възможности ви дава до- 
пьлнителни варианти за развитие в сьот- 
ветната насока. Когато приключат трени“ 
ровките - вече ше имате на разположение 
един чисто нов, напълно завършен и кул- 
тивиран боец, готов да види, по един или 
друг начин, сметката на "проблемите" си. 
И зада бъде КРС частта още по-силно из- 
pasena авторите разбира се са предоста- 
вили възможност и да ъпгрейдвате героя 
си, Това става посредством малка дупчи- 
ца на главата (жакче). Именно чрез нея 
придобивате новите умения или пък усь- 
вършенствате старите! #. Това ще ви 
осигури възможността да превърнете ге- 
роя си в машина за изтребление. 
Както може да се очаква от КРС = по пътя 
си ще бъдете засипани с всякакви пред- 
мети, части от оборудване и прочие на- 
ходки, които ще можете да комбинирате 
помежду им както ви хрумне. Шоуто е 
пълно - водени ОТ изгарящата мисъл А 
какво ли ще стане ако..., понякога іше 
постигате изумителни резултати, но както 
ще се убедите сами - всеки ден не е Ве- 
лик ден. Докато се опитвате да подобри- 
те някое оръжие, или нещо друго, съвсем 
спокойно можете и да го скапете напьле 
но, 
Ето че неусетно напускаме водите на 
КРС»цастта, за да се насочим към джунге 
лата на екшъна, 
В System Shock има едно златно правило: 
"На всяка цена! Дръж гадините!! Поне на 
една ръка разстояние!!!...", което ще ви 
осигури достатъчно адреналинови n3- 
живявания. Ще разполагате с 14 различни 
оръжия, за да реализирате тази максима. 
Всяко от тях има по 2 режима на работа 
(не се отнася за металния прът - той се из- 
ползва, единствено и само, за да налагате 
гадовете главите..,, а аз лично имам и Ару- 
ги идеи къде да им го...(х-м) на мръсници- 
те, ама айде). Освен това - за всяко орь- 
жие има между 2 и 5 вида муниции, кои- 
го са различно-ефективни срещу различ- 
ните гадини, Например - ЕМР патроните 
вършат някаква работа само срещу робо- 
ти. Колкото и да стреляте с тях по орга» 
нични създания - напразно ще си загуби- 
те времето, мумициите... може и нещо 
‚ друго да загубите, за живота да не гово- 
рим, Този подход променя коренно поли“ 
тиката "Ще застрелям всичко, което се ос- 
меми да мърда, с възможно най-голямата 
пушка за която имам патрони...”. Тук това 
просто няма да мине, Ако се опитате да 


Ea 


мог кор Ное 


единственото 


Та 


ЗО action / adventure / rpg 


стреляте по определени видове роботи С ro- 
лемите оръжия 


постигнете е да си похабите мунициите... 


и а у с т 


корто ще 


preview 


(преди малко пак ги изброих - да не се NOB- 
тарям), защото щитовете им ще ги неутрали- 
зират. За капак на всичко - всяко едно оръ- 
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жие може да се ъпгрейдва. Подобре- 
нията примерно на assault rifle-a се със- 
тоят във възможността да побира пове- 
че патрони, да стреля по-бързо или да 
нанася по-големи вреди. За да се из» 
явивате в тази насока, естественно, ще 
ви трябват съответните технически уме- 
ния и съобразителност от ваша страна, 
защото не е изключено да направите и 
даунгрейд на пушката |, Всеки е наяс- 
но, че когато става въпрос за екшън, ине 
терфейсът е един от най-интересните и 
важни елементи, за да бъде играта 
приятна. Във System Shock 2 той е сред 
нейните безспорно силни страни. Вече 
няма да ви се налага да зарежете някоя 
битка по средата, за да смените я оръ- 
жие, я да видите как сте с характерис- 
тиките на героя, Всичките тези менюта 
излизат върху самата картина, като 
просто цветовете стават по-тъмни (при 
това прозрачността е доста добре дока- 
рана). Този поглед върху нещата ви поз- 
волява доста по-голяма свобода. Ако 
някой ви хване неподготвен (бел.ред: 
да се разбира - без муниции или невьо- 
ръжен. „„бел,Сгооме: демек по бели ra- 
щи, „бел.Егеетап: абе, направо без ra- 
щи...бел. Whisper: къде бе, къде е тая 
без гашите?... Gea Gen pea: не обрь- 
шайте внимание на последното - той 
току що влиза!) - нямате проблем да си 
плюсте на петите и през това време да 
поправите грешката си, изваждайки от 
задния джоб някоя по-голяма гаубица. 
Като се помотаете повечко из тези ме- 
нюта ще откриете много полезни неща. 
Статистики, съдържание на джобовете 
ви (задни, предни, странични + всякак“ 
ви), карта на текущата мисия, кратки 
бележки, информация за протичащите 
изследвания, поща. Като свикнете да ги 
използвате по предназначение (а ще ви 
се наложи, особено като понапредне- 
те) често ще трябва да си търсите някое 
тихо и закътано местенце, където да се 
сгуши те и да си четете на спокойствие. 
И преди да завърша своя кратичък пог- 
лед към това изключително заглавие ще 
лобавя, че играта ще има мултипейър, 
но в него ще се играе само кооператив: 
срещу компютъра (до 4 човека), което 
несъмнено ще разочарова намощелите 


убийци на Quake и SIN, отнемайки им | | 


възможността да се гаврят с по-слабите 
си приятели. 

О да - бих казали още нещо - има една 
принципна разлика в представянето на 
главния герой в System Shock 2 и в octa- 
налите игри от този тип. Тук вие не сте 
якият, напомпан тип, вие сте по-скоро 
жертва. Ако сте гледали 
Resurrection - ще разберете какво имам | 
в предвид, 


Free Уей 


Alien -| 
3 


ІНЕ 
SIMS 


www.thesim{Įms.com 


скам да си представиш след- 
ното: 


Малка стая, кацнала на последния 
етаж на мизерна сграда с изронена 
мазилка и избелял калкан. Светлината 
едва пробива през, облепените с по- 
жьлтели вестници, мръсни стъкла на 
единствения прозорец, В сумрака би 
MONM да си помислиш, че стаята при: 
Anya на лошо поддържана кочина, но 
ако можеше да светнеш изгорялата 
крушка би видял, че кочината асьщ» 
носп е ДОБРЕ поддържана. Бутилки от 
бира си правят компания с чипс и по- 
луразложили се Twix-oge. Подът е 
застлан с мокет, който някога може и 
а ебил син, но цветът му в момента 
би могъл да бъде обект на разгореще- 
ни спорове. Фасове, гасени, направо 
вържу него наподобяват урбанистична 
гора, засадена от някой любител на 
американския еквивалент на Арда без 
филтър. В ъгъла, поставен върху cuy- 
пен | аквариум трепти телевизор сьс 
съмнителни характеристики, Тихият 
му дьсък се носи из стаята, Плътно до 
стената е опряна пружина с четири 
железни крака, покрита с раздърпан, 
степан дюшек. Просната върху него 
фигурата с омачкани дрехи довършва 
инториора. Човекът спи. Няма какво 
друго да прави... Без работа, без жена 
(напуснала го с само преди седмица), 
без надежда... 
Тъжно и малко подтискащо. На някои 
хора просто не им върви, ще кажеш. 
Сигурно е станал наркоман, запознал 
се ес лоши другарчета на улицата (а 
не като лирически герой, който "в зат- 
вора попаднал на хора и станал чо- 
век ) справки Вапцаров)... 
Но как би се почувствал ако ти кажа, 
че за всичко това си виновен ТИ?! 
Защрто това би могло и да е истима! 


И тъй - запознайте се с Тһе Sims. 


Не знам дали си се замислял, но ако 
погледнем по един малко по-странен 
начин на нещата самият живот си е ед- 
на симулация (с доста бъгове при то- 
ва). Ва съжаление все още никой не е 
открил конзолата с cheat кодовете или 
поне заме и load или Options или ... 
STOP. Ако продължа в същи дух съв- 
сем ще се отклоня от темата, Затваря: 
ме скобата. 
Всичко, което горе-долу се опитва да 
се доближи до живота, се радва на 
голям успех. Да вземем за пример вез- 
десищите Тамагочита, които подлуди- 
ха Цял свят. След това дойде и 
Creatures - едно много по-съвършено 
творение, което също се радва на за- 
бележителна популярност. Досега 
обаче, никой не се бе осмелил 
да ви накара да управлявате 
живота на човешко същество 
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(освен може би античната игра на Sierra - John іп the fast lane, но тя бе прекалено елементар- 
на). Е, време беше и тази граница да бъде прекрачена, И едва ли има по-подходящ човек да 
. МЦ Му ва Hla тези, които никога не са чували името му, е редно да го 
представя-нақпатко: Ро Е Ел Sim City, Sim Ant, Sim Earth ... изобщо на ит ce- 
риите, които донесоха много пари и слава на гореспоменатата личност. 
Идеята за направата на Sim City идва в главата на Will Wright след като прави симулатор на 
бомбардировач, При конструирането и проектирането на градовете, подлежащи на унищо- 
жаване г-н Wright установил, че тази дейност му доставя далеч по-голямо удоволствие от 
бомбардирането. Тһе Sims пък първоначално бил проект за архитектур- 
БЕТЕР на игра - конструирането на квартал. Постепенно идеята се разширила 
а “жь и отишла на още по-микро равнище, Така се ражда и концепцията за 
) дирижиране на човешката съдба. За сериозните намерения на will 
Wright и екипа му, свидетелства номинацията за най-оригинална игра 
на ЁЗ. А ето и какви сведени успяхме да намерим за това многаобеша- 
ващо заглавие, 
По образ и подобие 
Като при някои КРС игри, в началото ще си избереш жертва, която да 
“управляваш”. Имаш няколко предварително конфигурирани личности, 
но можеш да сътвориш свой собствен уникален Франкенщайн. За цел“ 
та разполагаш с определен брой точки, което е олицетворение на ми- 
сълта, че перфектни хора няма. Всички си имаме греди за одялване 
(някои повече от други, с тези на Freeman например, можем да ONAKO- 
ваме някоя 12 етажна сграда в Младост ТА). Например блестящ компю- 
търен специалист, който има особено големи праблеми в общуването с 
хора :Р. 
Следващата нещо, за което ще трябва да се погрижиш, е къщата, къде- 
то да резидира (дали като Resident Evil или не, зависи от вас :)) твоето 
подопечно лице (Или лица - признавам, че ми е трудно да дам катего- 
ричен отговор по отношение на броят им. Информацията е двусмисле- 
на. От една страна става дума за управление на цял квартал, но от дру“ 
га започвате само с едно човече и с напредването на играта, ако преус- 
пее то се мести в по-престижни местности. Така че все още не е ясно 
(или поне на мен не ми е ясно) как точно ще стане управлението на по- 
вече човечета). Всичко трябва да бъде изпипано до последен детайл - 
къде ще е хладилника, телевизора, масите, саксиите. Всички елементи 
на обкръжението на вашето Зит-че (да не се бърка със Simm, Оі и 
прочие) са интерактивни. Например ако никой не полива растенията те 
ще си умрат като две и две четири, Ако пък телевизорът ти се развали, 
всеки уважаващ себе си ерген без пари ще направи правилната стъпка 
- продава хладилника и а парите си купува телевизор. Опук нататък 
очаквай на масата непрекьснато да има пищи и други полуфабрикати 
със съмнително качество, 
Първата ти работа е да намериш на човекът си работа, защото от рабо“ 
тата падат парите (с някои изключения i| ), а оттам новите къщи, басей- 
ни, коли ... Имаш на разположение 10 пътя на развитите - от служба при 
военните до ... тъмната и несигурна пътека по наклонената плоскост. 
Всичко зависи от това, какви цел си задал на твоето човече (те са общо 
8). Но каквото и да си решил за неговото бъдеще, още отсега забрави 
за идеята да го бьхташ като муле да бачка по цял ден. Депресията не 
му мърда, Важни са контактите с другите хора. 
По дрехите посрещат 
По отношение на графиката, няма да се заблуждаваме (то се вижда от 
картинките), играта изглежда грозно. Може отделните елементи да са 
добре рендерирани, но в крайна сметка всичко като цяло е куцо - пре» 
калено ръбато, линеарно, старомодно. Това, обаче не бива да притесн- 
ява никой. Всички заглавия на Махі са такива. Звуците в играта ще бъ- 
дат много разнообразни. По думите на създателите, са записали над 
10000 реплики. Тука думата "реплики" трябва да се приеме малко по- 
абстрактно. Тъй като играта е предназначена за целия свят, а и много 
трудно е да се предвидят всички ситуации, които могат да възникнат, 
истински диалози няма да има, Просто разни сумтения, които ще Ob- 
дат с различни интонация и ще издават чувствата, които се зараждат в 
разговора. 
Интерфейсът обещава да бъде много удобен. С десния клавиш на 
мишката ще избираш какво действие да извършваш върху даден пред- 
мет, Например ако кликнеш върху даден SIM, опциите ще са - погово- 
ри, помоли го да напусне, обиди го... Когато твоят човек намери обща 
тема за разговор с някой друг, то нещо като топче за пинг-понг започ» 
ва да прехвърча между тях. 
По акъла изпращат 
С една дума - Ааааааааааааааааа! Това е най-сложната част от играта и 
явно тук са съсредоточени основните усилия на създателите на играта. 
Това, което са постигнали (според думите на колегите) е невероятно, 
Твоят човек изпитва най-различни чувства . Например ако го накараш 
да прави нещо, а той завалията, не е в настроение, направо ще те от- 
реже. Ако не го наблюдаваш и не се грижиш да си ляга рано (след "Ле- 
ка нощ деца"), той ще зяпа по цяла нощ телевизия, след което ще му се 
спи сутринта, ще закъснява за работа и в последствие дори може да бъ- 
де уволнен. Когато направиш басейн, в скоро време ще установиш, че 


Da гова. От. 


в кышата се вихри 
луд купон, а твоят 
смешник се опитва 
да привлече внима- 
нието към себе си, 
като жонглира с 
топките от биляр- 
дната маса. В ъгъла 
на стаята пък един 
познат търпи неус- 
пех след неуспех в 
опитите си да бъде 
чаровен и романтичен. Резултатът - плесница от обекта 
на обожанието му и стъпкваме на салатата (да се чете 
цветя), подарена преди малко. И това са съвсем малка 
част от ситуациите, които ще ти предложи Тһе Sims, Ако 
все пак твоят Дон Жоан си намери своята Жулиета (бел 
ред, Малеее, колко е прост този, Ромео бе, илитерат) 
скоро може да чуете сватбени камбани, Знам какво си 
мислиш: "А ще има ли... ъъ... ами таковата? Не, тук си» 
туацията е решена като при руските филми от 60-те го- 
дини. В единия момент мъжът и жената се целуват и в 
следващия момент са женени, а тя е бременна в петия 
месец. Да, ще има и деца в Тһе Sims, който се делят на 


бебета и тийнейджъри. Те изобщо не 
порастват след този етап на тяхното сь- 
ществуване. Последен съвет - бъди 
внимателен като подбираш другия чо» 
век, Ако има някаква несъвместимост 
на характерите, нищо чудно да има 
развод, 

По жицата допълват 

По светлото подобие на SimCity 3000, 
ив Пе Sims ще има непрекъснати до- 
пълнения на домашния уют на хране- 
ниците ви. Това, естествено, ще става 
чрез Интернет, а във файла ще бъдат 
описани и действията, които човечета- 
та ще могат да извършват с този пред- 
мет. Например ако си изтеглиш фут- 
болна топка като едното нищо след из- 
вестно време за твоя голяма изненада 
да видиш как се разиграва оспорван 
мач в съседската градина. Така някой 
Sim може да открие призванието си :). 
Това съвсем не е всичко, що се отнася 
до Интернет поддръжката в това загла- 
вие. В играта ще имаш възможност ав- 


томатично да си генерираш уеб-стра- 
ница със снимките и текстовете на 
твоите маймуни, Ще можеш да обме- 
ниш истории за това, колко изумител- 
но интелигентни/глупави са те, какво 
са решили да направят ... изобщо от 
Maxis ще се опитат да изградят цяло 
Интернет-общество по една игра. 

Тһе Sims е нещо уникално, което със 
сигурност ще пожьне големи успехи. 
Когато жена ви започне да ви гони с 
патъци и други хладни оръжия из Kb- 
щата (дай Боже всекиму - има пред: 
вид собствена къща - не жена), това 
ще бъде твоето спасително островче и 
последен бастион на спокойствието. 
Обратният вариант също е възможен, 
макар и по-малко вероятен :)). 
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така, сядам пред белия лист 

(ако трябва да бъдем прецизни 

- монитор) и потапям виртуал- 
ното перо във виртуалната мастилница, 
Време е да напиша статията си за Soldier 
of Fortune, В главата ми се въргалят TOHO- 
ве информация и два пъти повече сним- 
ки (shots). Не знам от къде точно да за- 
почна, затова ще спомена първо някол- 
ко думи за фирмата-производител. 
Звездата на Raven Software изгря с 
Heretic - своего рода Doom в среднове- 
ковна обстановка. Последваха го 
Hexen, Hexen 2 и Heretic 2 - все стой- 
ностни заглавия, затвърдили името на 
компанията сред любителите на 3D 
екшъните. Въпреки това, явно параноя- 
та бе здраво завладяла офиса на Raven 
Software и дълго време информацията за 
предстоящото им заглавие - Solider of 
Fortune беше изключително оскъдна. За 
наша всеобща радост (в редакцията тан- 
цувахме хоро, веселяхме се на чаша ли- 
монада, скачахме и се прегръщахме - 
абе, стана купон... | бел, Freeman: Kame- 
горично се дистанцирам от подобна ин: 
синуация, такъв поведенчески модел не би 
могъл да срещне одобрението ми по ка- 
къвто и да е повод) (бел. Chopper: (добре 
че 8 последния момент огледах тази ста- 
туя, щото и аз искам кажа едно - СПИСА- 
НИЕТО НЕ Е ОТДУШНИК ЗА ДИШЕВНИТЕ 
ТЕРЗАНИЯ НА РЕДАКТОРИТЕ! Подкрепе- 
те ме: тел.999999 45имп./мин)] в NOC- 
ледните няколко дни езиците на горес- 
поменатите хора се развързаха и най- 
накрая ще ви поднесем по-подробна 
информация за това предстоящо загла- 
вие от калибъра (както се говори) на Half 
Ше. Най-общо казано = ще се превъпла- 
тите в ролята на професионален наем- 
ник, Няма да имате нищо общо с ама- 
тьорите, шеметлеещи из разните трииз- 
мерни екшъни, които перманентно са 
съвсем обикновени хорица, после ста- 
ват злощастна жертва на обстоятелства- 
та и по незнайни алгоритми на живота се 
превръщат в супер-герои. Вие поне 
знаете какво искате - яко кинти! Защото 
както пее лирическия герой “ОооооО 
Тигре, Тигре имаш ли пари..." Затова се 
явявате в най-конфликтните точки на 
планетата - Косово, Ирак и други извест- 
ни с добрите си комунални условия ку- 
рорти. Основната ви цел е да свършите 
работата, за която са ви наели и да оста- 
нете жив (горе-долу в този порядък). Ако 
успеете, получавате тлъста пачка и про» 
дължавате, 
Историята на играта засега остава загад- 
ка, Първоначално идеята е била фабула- 
та да прилича на тази на Quake (демек 
никаква), но явно авторите са се осъзна- 
ли навреме и са поверили историята на 
професионален писател (пожелал да ос- 
тане анонимен :). 
Нивата в играта ще бъдат предимно на 
закрити врата и ще са най-разнообраз- 
ни, но всички ще имат една обща чер- 
та - реализъм. За целта Raven Software са 
въвели сума ти екстри към engine-a на 
Quake 2, но с това ще ви запозная под: 
робно по-надолу в статията. И така 


някои нива ще са твърде необичайни за 
свикналите с Quake 2, Например играта 
започва в движещ се влак. Целта е да 
стигнете до локомотива и да свалите 
един досаден хеликоптер. Е, какво тол- 
кова, ще кажат някои, като припомнят 
deathmatch нивото на Sin с влака. Vinte- 
ресното тук обаче е, че влакът няма да 
се движи в тунел, а по открито прост“ 
ранство и околността ще бъде пресъзда- 
дена много точно. 

Стремежът на Raven Software е да създа- 
дат една много реалистична игра, KOHT- 
растираща с всички фентъзи заглавия, 
които са правили досега, Първата пред- 
поставка за постигането на тази цел са 
добре конструираните нива. Друга важ- 
на част са оръжията. Те няма да изнена- 
дат никого с особена оригиналност - 
стандартен пистолет, картечница, снай- 
пер..., но са взети от материалния свят. 
Ако например, пушката стреля веднъж 
на всеки 6 секунди, то и в играта тя ще 
има същите характеристики, Анимации- 
те по презареждането на различните 
пушкала са направени с не постигано до 
сега чувство за реализъм. Героят съвсем 
професионално маха празният пълнител 
и Слага нов с едно плавно движение. Из- 
куственият Интелект, естествено, ще бъг 
де на много високо ниво. 
Противниците ви ще из- 
ползват невинни граждани 
като жив щит пред тях, ще 
се крият зад сандъци, стени, 
барикади, Когато бъдат ра- 
нени, ще изтичат да на- 
мерят подкрепления, ще се 
опитват да избягнат куршу- 
мите ви ит.н. Въобще гадо- 
вете в триизмерните екшъ- 
ни стават и ще стават все 
по-гадни и по-мръсни, и 
няма да се учудя, ако в ско- 
ро време не ви се налага да 
се биете единствено срещу 
ботове (програма, която 
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имитира човешкото поведение и е достаен 
съперник за deathmatch... бел. Ег: достоен 
съперник = друг път = гола вода. 

По време на игра, ще срещате и "специални" 
персонажи, които да имат строго индиви" 
дуално поведение. Очаква се те да бъдат 


част от историята на играта. 
Може би вече в време да споменем основ» 
ният коз на Soldier of Fortune - зоните за Ha- 
насяне на вреди. Представете си тялото на 
вашия противник разделено на 26 отделни 
сектора. В зависимост от това къде ще по- 
падне изстрелът ви, жертвата поема 
различно количество вреди, което 
може и да рефлектира върху пове- 
дението му в последствие. Напри- 
мер ако го уцелите в дясната ръка, 
малко трудно ще му бъде да стреля 
с пушката. Ако решите да се прави- 
те на Торкемада (Главният Инквизи- 
тор по времето на испанската ин- 
квизиция) можете с картечницата да 
откъснете ръцете на нещастника 
пред вас, а след това с пистолета да 
го целите в капачката на коляното, за 
да не може да избяга. Да, спор да 
няма - Soldier of Fortune ще е кърва- 
ва. Много по-кървава отколкото коя- 
то ида е друга игра, за която мога да 
се сетя. Нали не съм ви споменал, че 
ако застреляте някой в упор в коре- 
ма той се опитва да прикрие дупка- 
та в корема си и разочарован пада 
назад, където след няколко гърча 
предава Богу дух. Ако пък успеете 
да избиете оръжието от ръцете му, 
той ще започне да бяга наляво-надя- 
сно, тресейки ударения си крайник. 
Всяка част от тялото ще бъде покри- 
та със съответна текстура, която ще 
се изменя в съответствие с това, да- 
ли е ударена или не. 

Що се отнася до външния вид на 
лошковицте, тук също ви очакват 
приятни изненади. Благодарение на 
системата за моделиране GHOUL 
няма да срещате непрекъснато едни 
и същи врагове, Представете си 
един манекен и много "резервни 
части", които може да прибавяте. И 
така махате косата, прибавяте 
няколко зловещи белега и получава- 
те скинар. След това добавяте 
шкембе и получавате тлъст скинар. 
Махате белезите, слагате малко ко- 
са, изрязвате мозъка и получавате... 
(е нека оставим резултата на вашето 
вьображение), Авторите ви гаранти- 
рат, че ще срещнете над 100 различ- 
ни гада, всеки със собствен уника- 
лен външен облик - шапки, шалове, 
цигари, очила... Системата GHOUL 
позволява моделите да бъдат източ- 
ник на светлина (интересно наисти- 
на, макар освен в Деня на Вси Све- 
тим, като че ли няма голямо прило- 
жение) и анимации, които да не се 
ограничени до 10 кадъра в секунда. 
Като сме започнали с техническите 
подробности, ще ви запозная и с 
още едно чедо на Raven Software - 
CHIMAERA (ще изпратя декодиров- 
ката на всеки, който познае какво 
означава ЦНИКА), Това е специална 
технология, която позволява комби- 
нирането на motion capture напра- 
вени анимации с ръчно изработени 
такива. Какво предимство дава това 
на Soldier of Fortune? Например раз- 
нообразие на анимациите, когато 
врагът умира. Благодарение на тази 
система те са над 170! Всичките са 


gamers’ workshop / Юли-звбгуст 79 


ргеуіе w= дете е 


доработка на заснети движения на профе- 


сионални каскадьори. Има още много по- 


добрения по engine-a на Quake 2. По Kap- 


тинките от играта веднага се вижда, че в гра- 
фично отношение тя е на километри пред 
Quake. Като за начало, текстурите вече са с 
размер 512 на 512 пиксела, което позволява 
много по-подробно пресъздаване на окол- 
ната среда. След това трябва да се спомене 
поддръжката на 32 битов цвят. И ако тази 
новина оп ределено няма да хвърли в луд ек- 
стаз притежателите на Intel740, Voodoo, то за 
тези, които имат ТМТ, това е повече от доб- 
ре дошло. Благодарение на играта на сенки 
и осветяване, дизайнерите са реализирали 
визуален ефект, наподобяващ заоблена по- 
вьрхност. Направо е невероятно, какво са 
успели да постигнат с поостарелия Quake 2 
engine пичовете от Raven Software. 

На звуците в играта ще бъде обърнато толко» 
ва голямо внимание, колкото и на графика» 
та. Гласовете на героите ще бъдат озвучени 
от професионални актьори (в момента се 
спори дали всички да говорят с някакъв AK- 
цент или на литературен английски). Когато 
застреляте някой в гърлото, ще се чуят ха- 
рактерните сумящо-давещи (6. Ег: хьхрещи) 
звуци. Музиката няма да ви съпровожда 
през цялото време, а ще се включва само на 
определени места и ще спомага за атмосфе- 
рата в играта, Идеята на създателите е тя да 
се променя в зависимост от това, какво пра- 
вите, и в какви ситуации попадате. 

Мисля, че е крайно време да спомена нещо 
и за най-важната част от всяка игра (поне та- 
ка смята мнозинството от играчи) - играта в 
мрежа. Като за начало, благодарение на тех- 
нологията, разработена от Raven Software, 
Soldier of Fortune ще може да се играе npn- 
лично бързо по Интернет. Ще разполагате с 
тонове опции, които да конфигурирате. 
Например се твърди, че ще можете да изби- 
рате между различни герои, Ако изберете 
солиден, тежащ на мястото си и носещ на 
бой (ракия, водка, коктейл Молотов, базука 
M T.H.) тип, той ще бъде по-бавен от нормаль 
но сложен наемник. Още една важна под- 
робност - в Quake 2, ако уцелиш земята 
между краката на някого, той понася вреди 
като от директен удар, тъй като в Quake 2 
моделите са изградени като система от бло- 
кове. При Soldier of Ғогімеп на това е сложен 
кръст. Сред видовете игри разпознаваме 
стандартните deathmatch и capture the flag, а 
също така Assassin (трябва да убиете даден 
човек и да гледате някой да не свърши съ" 
щото с вас) и Arsenal (първи трябва да убие- 
те с всяко едно оръжие поне по един човек), 
Звучи забавно... 

Какво друго ни остава, освен да стиснем мъ- 
же(н)ствено зъби и да чакаме края на годи- 
ната, когато ще се появи Soldier of Fortune, 
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Играта, KOSMO зае пърбо м: 


КОМ 1. Но ... Голямото, неизбежно Но ... 
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н е красива, Тя е увлекателна, Тя е умере 
но трудна (играе се, но не омръзва), Тя 6 
една нужна и сполучлива надстройка н 
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противоречиви усешаниуя! 


На Но-то ще се спра накрая. Нека първо 
изразя възторга си! 

Играта е, както споменах Вече, красива. 
Това едва ли е новина, защото онези, кои- 
то са играли първата част (и са чели статия- 
та на Егеетап от октомврийския брой от 
98 година), са оценили раздвижената гра- 
фика, релефа (истински релеф, виждаш 
как е вдлъбнат и секунди по-късно героите 
ти припкат надолу и зрителното им поме се 
стеснява), наистина изродските картинки 
на чудовищата (а те са си именно чудови- 
ща, като се почне от катеричките и се стиг- 
не до драконите), сградите, кулите и ма- 
гиите ... Естествено, в КОМ 2 декорът е до- 
пълнително разнообразен, добавени са и 
нови видове гадинки (няма защо да изда- 
вам кои са, нека сами се сбльскате с тях) и 
персонажи с уникален външен вид, В крат- 
це - радост за очите и душата. 

Играта освен това е увлекателна, Ако се 
върна кым КОМ 1 - първото, което си 
спомням, е линейността на сюжета. Тук 
нещата стоят по друг начин. Мисиите, кои- 
то имате на разположение по едно и също 
време, са много - по три-четири, понякога 
и повече - и всяка от тях принадлежи към 
различна сюжетна линия и е различно 
трудна, Изборът е изцяло ваш. Особено 
привлекателна в подобно организиране е 
възможността да попаднете на някое край- 
но трудно ниво, което носи огромно удов- 
летворение от преодоляването му. Благата 
и парите, събрани по време на мисията, 
които заедно с трудността идват от бъде- 
щето, дават голямо предимство в следва- 
щите няколко мисии, Ако все пак не ус- 
пеете да се справите, можете да се изяви- 
те другаде и да я изиграете по-късно, MO- 
натрупали опит, магии и оръжия, Но така 
или иначе тръпката остава, заедно с мисьл- 
та "Ще се върна и тогава ще си поговорим 
пак!" 

Играта е умерено трудна. Не толкова, че 
да е неприятна (като се изключи малоум- 
ното поведение на собствените ви едини- 
ци, но това според мен е от недоглежда- 
не), по-скоро в сравнение с предшестве- 
ника си демонстрира през цялото време 
добър баланс на силите. Не мога да не си 
спомня възможността в първата част сре- 
щу пари да си наемеш три рицаря, които 
буквално да изнесат нивото на свой грьб. 
Не мога да не си спомня и ужасно здрави 
те тролове, които ми служеха като помпа 
за магически умения и експириьнс (Скри- 
ваш магьосника си зад някой храст, гасиш 
монитора, Вадиш жака на колоните ог 
бластера, за да не слушаш пъшканици и 
ахканищи, и отиваш да пиеш бира. След 4 
часа се връщаш да провериш, да не би ве- 
че да нанасяш някакви съществени вреди 
на чудовището и да го поизлекуваш малко 
- хем ще си подобриш и astral skill-a), Явно 
някой в Nival се е скарал на подходящия 
човек и сега вече гадинките бягат, когато 
ги нараниш много, търсят обходни пъти- 
ща, за да те хванат на тясно, умират по- 


лесно (и не само те ;), а и докато търсех в 
ехе-то някакви пароли попаднах на сьоб- 
щение от сорта на "Character is too strong 
for this level", което ме навежда на мисъл- 
та, че са поставени ограничения върху по- 
добен сорт упражнения като споменатото 
с трома. 

В крайна сметка Каде Of Mages ІІ е необхо- 
дима и сполучлива мафстройка на пред- 
шественика си. Тоба не е мода игра, Това е 
ИГРАТА, Първата част прилича на скица, 
нахвърляни идеи, демонстрирани способ- 
ности и таланти, но нищо особено. Дупки, 
кръпки и недомислици, КОМ Пе завърше- 
ният продукт, при това такъв, че за първи 
път след Heroes Of Might And Magic 2 
сядам да превьртя игра до края (при това 
с огромно удоволствие и сеанси пред ком- 
mompa от по 15-16 часа). Whisper изказа 
мнение, че не се различава по нищо от 
КОМ 1. Предполагам, че такова наистина е 
първото впечатление у всеки, Но цялост- 
ното усещане за приключението след пос- 
ледната битка е завършено. (Дори мога да 
кажа, че играта оставя нещо в душата на 
датег-а, и това е отношението му към жи- 
вотните, Едва ли някога отново ще поглед- 
на хладнокръвно към, която и да е катери- 
ца, без да изпитам прилив на съжаление, 
че не мога да я изпьржа с някой Lighting, 
Какво биха казали "Зелените" от Green 
Piece? Абе, я "Зелените" да го...) 


Преди да премина към Но-то нека споме- 
на още няколко нововъведения. За разлика 
от подтискащо еднообразните звукови 
ефекти (ето къде не е мръднала и на йота 
тази игра), музикалните теми са изключи- 
телни. Вярно е, че не си падам по точно та- 
кава музика, но в случая тя е прекрасна за 
стила си и се вписва в цялостната атмосфе- 
ра (или по-скоро я доизгражда) съвърше- 
но. Ако поразгледате редактора за нива 
ще видите, че тя дори може да се сменя в 
зависимост от това, къде в мисията се на- 
мирате. 

Едно от наистина добрите попадения в иг- 
рата е автоматичното “кастваме” на някои 
от магиите. По този начин Bless, Shield и 
Haste добиват най-сетне някаква стойност. 
В действителност в момента, в който си ку- 
пите тези магически книги, всичките ви 
"юнити” ще бъдат периодично подлагани 
на влиянието им, при това без вашата ек- 
сплицитна (така да се каже) намеса. 

Вече нямам спомен дали КОМ | имаше 
multiplayer (поне аз не съм я играл така), 
но новата версия предлага четирите ос- 
новни вида връзки (Serial, Modem, IPX и 
ТСР), плюс връзка към сървър. За съжале- 
ние отново не съм я опитвал срещу човек, 
но предполагам че ще е много интересно. 
Поне успях да се пусна сам на едно от 
пъ ауетенивата. Задачите там се полу- 
чават в реално време, събират се пари, по- 
сещават се магазини и кръчми в течение 
на мисията (вместо да се връщате в някак- 
ва централна база след всеки куест), Не ми 


е известно как стоят нещата с приятелски настроените 


че от 3 единици (две от тях лекуват тре» 


"юнити" и съюзниците. Със сигурност обаче има дипло- 
мация с останалите играчи. 


НО ... ето го: А/-то на собствените единици. С една 
единствена, изпълнена с чувство дума - ОТВРАТИТЕА- 
НО! Вероятността да загубите битка при равни сили на 
най-бавна скорост, ако се налага да вкарате в боя пове- 


тата) е огромна. Защото, да бяха вгра- 
Дими изкуствен интелект за подбиране 
на най-неподходящия път на предвиж- 
ване на войските, пак нямаше да пос- 
тигнат подобно съвършенство. В сьче- 
тание с крайно неудобните клавиши за 
шорткъти към "спеловете” и инвентара, 
с "недокументираното” качество на ге- 
роя, наречено "повратливаст” (за колко 
време се завърта, за да напусне полес- 
ражението например - почти винаги 
недостатъчно голяма) и с природените 
бъгове, трудността на КОМ 2 в най-на- 
печените моменти надхвърля всякакви 
очаквания. Това, че героят ви реагира 
с две секунди закъснение, като преди 
това задължително довършва предиш- 
ната команда, твърде често води до не- 
говата грозна преждевременна смърт, 
Решение - запазвайте играта често и 
опитвайте нови подходи към пробле- 
ма, Пример - на последната битка, кь- 
дето ви очаква HAM-JAMAT лошковец 
Ота, войската, с която разполагах, De- 
ше наистина внушителна, Много, пък и 
силна .. И няколкото опита показаха, 
че измира неусетно още в самото на- 
чало, на километри от решава щия 
конфликт в другия край на картата, То- 
ва до такава степен ме изнерви, че на 
реших да отида и да ги разбия само с 
най-добрата ми магьосница (не чак 
толкова съвършена обаче в сравнение 
с врага), И от шега на шега, прочистих 
с нея всичко, което ми се изпречи на 
пътя, с изключение на Urd, за който 
трябваха 3 тт бой и изливане на 
всякакъв вид магическа енергия, за да 
умре. Поради гореспоменатите проб- 
леми поне на мен ми е невъзможно да 
накарам всички да вършат това, което 
се иска от тях, защото докато дойде 
редът им за управление вече са трупо: 
ве. 


Цялата тази реч беше резултат от ре: 
довните емоционални шокове, които 
преживявах, докато играех. Така че с 
чисто сърце ще ви кажа - в Rage Of 
Марев || няма нищо срамно в това пре- 
ди всяка битка и след всяка победа да 
се записвате. Така някоя изумителна 
със своята тъпота постъпка на героя ви 
няма да означава - хайде отначало! Та- 
ка, когато играта забие (примерно от 
клавиша "Р” - събира всички чувалчета 
около героя), няма да гледате тъпо по- 
ловин час монитора с безсилна ярост. 
В предния брой Мг. Огор беше публи- 
кувал едно читателско материалче по 


датег;" могкзВор / оли-а8густ "99 


геу г е-м- 


въпро- 


са за бауе-овете, което ми звучи ак- 
туално в момента, Компютърът е подьл, 
но Господ (или поне Nival) ни е дал 
средството да се борим с него:) 


Естествено, има и други отклонения от 
нормата и КОМ И съвсем не е това бла- 
гоуханно цвете, което описах в първата 
част на статията. Повечето от тях поне 
са описани от самите автори в 
Кеайте-то към играта (readme.txt). 
Препоръчвам да го попрехвърлите, 
преди да започнете якото джиткане. 
Не допускайте грешката, която аз нап- 
равих в началото, а именно - да не 
прочетете клавишите - кой за какво 
служи. Това, освен че ще ви улесни, 
ще ви спести и време, губено обикно- 
вено за глупости. Единственият кла- 
виш, който не забелязах да е докумен- 
тиран, беше БН -ът докато прехвърл- 
яте нещо от инвентара (дали за да го 
оставите на земята или да го продадете 
в магазина няма значение), Ако сте 
убили 20 рицаря, това означава, че в 
раницата си носите по двадесет парче- 
та от всяка част от сложното рицарско 
облекло, което прави близо 160 клик- 
вания и драгвания с мишката, Или са- 
мо осем, ако натиснете Shift-a, с което 
пренасяте всички бройки от артикула 
наведнъж (в случая по двадесет), 

И още едно откровение: по време на 
бой може да се наложи да смените же- 
зъма на магьосника си (пълното му 
обезжезьляване е друг въпрос). Аз са- 
мият поне не знаех, че това може да 
стане с двойно натискане върху избра- 
ния жезъл от инвентара и се опитвах да 
го отнеса и пусна върху пероонажа. 
Ако битката е по-интензивна и имате 
само Celeron на 300 това почти никога 
не сполучва. Не знам какъв е точно 
проблемът, но последствията бяха 
много баме-ване и Цоай-ване след по- 
редната загуба, 


Има много още какво да споделя, но 
едва ти колегите ще ме посрещнат ра- 
душно, когато им отнеса ръкописа на 
"Каре ОҒ Мавев ||: изследване в дълбо- 
чина" в три тома. Затова засега се раз- 
делям с вас с пожеланието: Джиткайте, 
джиткайте, джиткайте и Бог да пази 
Кралицата! (Съжалявам, в неуместно 
добро настроение съм :) 

МА ОМ 
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а следващите няколко страници ще 
разгледаме последователно трите 
съперника за титлата "Най-добър си- 
мулатор на робот“. 

Първа на пазара се появи Starsiege. Благода- 
рение на успеха и популярността на излязла- 
та няколко месеца по-рано Starsiege: Tribes, 
тази игра се очакваше с доста голям интерес. 
Още повече, че това бе продължението ма 
доста успешната поредица Earthsiege, воде» 
ща началото си от преди четири години, За 
тези от вас, които не са запознати с игрите от 
тази серия ще направя кратка ретроспекция, 
тъй като фабулата на Starsiege е в тясна врьз- 
ка с тази на предшествениците й. Накратко: 
в предишните игри вие влизахте в ролята на 
пилоти-бойци от Земята, водещи жестоки 
сражения в стремежа си да спасят Земята от 
"мислещите" роботи, наречени СуБпд5. Съз- 
дадения от хората изкуствен интелект 
Prometheus, вследствие на късо съодинение 
развива остра мания за величие и решава да 
се опълчи срещу хората. За целта, той из- 
гражда своя армия от роботи, които контро- 
лира по електронен път и военните действия 
започват. Постепенно хората вземат надмо: 
щие и успяват да изтикат Субгіа-ите към no- 
далечните краища на Галактиката. Преценя- 
вайки обаче, че опасността от нова атака на 
машините все още не е отминала, Импера- 
тора на Земята заповядва да започне изграж- 
дането на мощна защитна система около 
планетата. Това означавало, че всички ре- 
сурси от колониите на Венера, Марс и Луна- 
та трябвало да се пренасочват за земните 
нужди, докато тези планети оставали безза- 
щитни, След няколко века робски труд за 
нуждите на Императора, колонистите от 
Марс решават да се опълчат срещу полити- 
ката на Земята. За това тяхно решение доста 
спомагат и откритите в марсианските мини 
инопланетни технологии, които им позволя- 
ват да създадат достатъчно силна армия, за 
да могат да се изправят срещу имперските 
сили. Срещу непокорните колонисти, Импе- 
раторът изпраща елитните си части, ръково- 
дени от Сапаап - най-добрият пилот и пълко- 
водец на Земята, и по съвместителство брат 
на водача на въстаниците Нагабес. И докато 
хората се готвят да се избият помежду си, 
СуРгід-ите решават да се възползват от OT- 
криващата се възможност да нанесат удар. 
Оттук започва и играта. В началото ще може- 
те да изберете дали да застанете на страната 
на бунтовниците или на тази на СуБпя-ите. 
Какъвто и да бъде вашия избор ще трябва 
доста да се потрудите, ако искате вашата 
страна да спечели. Първото нещо, което 
прави впечатление веднага щом пуснете иг- 
рата е, че тя изглежда много по-различно от 
предшестващите я заглавия и съвсем като 
Starsiege: Tribes. Не е тайна, че и двете игри 
от Starsiege Universe използват един и същ 
engine, но в това едва ли има нещо лошо. 
Макар и никой от нас да не е ходил до Марс 
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или Венера, за да знае как изглежда и чер 
там, дизайнерите на Dynamix доста уфеди- 
телно са пресъздали чуждите светове такива, 
каквито си ги представяме. Обърнатр 6 вни- 
мание на доста подробности, KONTA допри- 
насят допълнително за потапяне ва ни. > 
рата на играта - когато управляванин (г вас 
НЕКС крачи по земята се вдигат малки обла- 
чета прах, стъпки остават по заснежениге те- 
рени и пр. Но въпреки, че околния [свўт из- 
глежда доста добре, не мога да не of 
неприятното впечатление, което ми нарави 
заобикалящата ме пустота. Навсякъде фколо 
вас, докъдето ви стига погледа е празнои ca- 
мо от време на време ще се натъкнете нг 
танките от някой разбит кораб и 

друго, което да разнообрази терена. 


жават всяка секунда игра. 
Специално за нуждите на Starsiege са Hh 


някои липсващи в Tribes ефекти, като] pea- 
листични сенки, много убедително Екрани- 
ращо поле, както и мощни и радващи фкото 
експлозии. Доста забележки обаче, мой 
се изкажат по отношение на дифай 


да направите разлика между 20 и 30-(онен 
робот. И двете единици изглеждат CHK 


идеи, но очевидно докато е дошъл реда на 
човешките машини те са се изчерпали |Ина- 


разие от машини - около 30. В зависфмфст от 
вашите предпочитания можете да избе 
или по-маневрените и бързи танкове, 
обаче не могат да носят щитове, 


оръжия НЕКС-ове, които пък са подра 
и бавни. Един от най-забележител 


ре, с прекрасно графично офор, 
представяне на всеки един компоне 


разието на компоненти, от които мож 
се възползвате - множество джаджи Ва 
ваме мощта на щитовете; увеличавайе Mou- 
ността на двигателя; устройство, коего ртчи 


та прецизно къде да стреляте, за да уцели- 
те движеща се цел; много полезното екра- 
ниращо поле, позволяващо на робота ви 
да стане невидим и щитов модулатор, ав- 
томатично пренасочващ енергията на щи- 
та ви в посока на вражеския OMH. Освен 
това имате избор от повече от 40 различни 
оръжия и макар че голяма част са стан- 
дартни за жанра - лазери, картечници и ра- 
кети, има и някои доста оригинални, като 
например изцеждащия енергията на вра- 
жески единици Disrupter или прекрасния 
(според мен) Radiation Gun, който убива 
пилота на противниковия НЕКС или танк, 
без да засегне машината. Чрез последното 
оръжие по един жесток и същевременно 
елегантен начин ще се сдобивате с нови 
технологии. 

Интерфейсът в този тип игри (симулатори- 
те) има изключително голямо значение, 
Чест прави на дизайнерите създаването на 
изчистен и съще временно даващ достатъч- 
но информация интерфейс, който доста 
ще помогне на новобранците в жанра и 
няма да пречи на ветераните. Доста инте- 
ресен подход са избрали момчетата от 
Dynamix във връзка с управлението на po- 
ботите. Вместо характерното "въртене на 
тялото" на единицата ви, в Starsiege се 
въртят оръжията. По този начин са спесте- 
ни много главоболия на по-новите пилоти, 
тъй като усъвършенстването на гореспоме- 
натото "въртене на тялото" е доста сложен 
процес, при който вие се движите в опре- 
делена посока, като движите наляво или 
надясно само горната част от тялото ма po- 
бота. А това изисква доста практика и доб- 
ра координация. За тези от вас обаче, кои- 
то са вече стари пушки в бранша са пред- 
видени и оригиналните конфигурации от 
Heavy Gear и Месімуаггіог. Доста хитро, а? 
За любителите на силни усещания е вгра- 
дена и опцията за игра в режим third- 
person, но ви предупреждавам, че е доста 
трудно. 

Една от най-силните страни на играта е ис- 
торията и доброто й вплитане в single- 
рауег кампаниите. С всяка следваща ми- 
сия ще напредвате вое повече и повече 
във фабулата и отсега ви казвам, че ще има 
някои доста драматични сцени, достойни 
за филмов сценарий. А за интересуващите 
се от миналото на света за който воюват е 
предвидена богата. енциклопедия с под- 
робна информация по вълнуващите ги 
въпроси. Този факт няма пряко отношение 
към действието в играта, но значително 
допринася за цялостната атмосфера. 
Иначе кампанията ще предложи на игра- 
чите едно напълно задоволително раз- 
нообразие от мисии > разузнавателни, ес- 
кортиращи, спасителни, както и класичес- 
ки ударни операции. В началото тръгвате 
като новобранец, но с напредване на иг- 
рата в зависимост от представянето ви, ще 
трупате опит и постепенно ще се изкачва- 
те в йерархията на бунтовниците. Евен- 
туално ще бъдете повишен до командир 
на отряд, което ще ви осигури възможност 
да ръководите до четири допълнителни ма- 
шини - роботи или танкове, екипирани по 
ваш избор и с избрани от вас пилоти, Ако 
се възползвате умело от помощта на ваши- 
те подчинени, живота ви ще се улесни зна- 


чително, но от друга страна, почти сигурно 
е, че точно те ще ви създадат и сериозни 
главоболия. Много често, в разгара на бит- 
ката, някое от другарчетата ви, със завидно 
слабоумие, застава точно пред оръдията 
ви и поема смъртоносна доза плазма, 
Нерядко ще видите как тичайки от една 
точка към друга някои от колегите ви се за- 
биват един в друг, но не се безпокойте - 
тези недостатъци на играта, макар и да са 
досадни, не са достатъчно сериозни, за да 
развалят цялостната картина и удоволствие 
от играта. 

И сега стигаме до звука, Тук е едно от най- 
слабите места на Starsiege. Става въпрос за 
озвучаването на роботите ви - звуците, 
които издават докато се движат или 
стрелят с различните си оръжия. Горе-долу 
само картечните изстрели създаваха впе- 
чатление за истинност, всичко друго беше 
някак си изкуствено. Когато сте в тулови- 
щето на високите колкото малка коопера- 
ция машини очаквате и подобаваща те- 
жест при движението им, но това чувство, 
някак си, се губи в Starsiege. А като приба- 
вим и факта, че действието се развива мал- 
ко по-бързо отколкото бихте очаквали за 
тежащите десетки тонове роботи, се полу- 
чава някаква странна смесица между 
Quake 2 и Mechwarrior 2, която може да 
не се хареса на доста хора. 

Не мога обаче, да не похваля Dynamix за 
използването на професионални актьори 
за озвучаването на отделните герои. Всеки 
брифинг или разговор, с който и да е от 
персонажите, звучи съвоем убедително, 
като Mark Hamill е дал (по скоро продал) 
гласа си за да одушеви бунтовническия во- 
дач Нагабес, 

Starsiege предлага доста обширни възмож- 
ности за мултиплейър. Освен стандартният 
Deathmatch, който не се нуждае от предс- 
тавяне и познатия ни от Tribes и Quake 2 и 
пр. - Capture the Нав, има още три режима 
на игра - Team Deathmach, който предс- 
тавлява кооперативем Deathmatch; 
Deathmatch Football - странна система, 
която май изисква да напредвате в опре- 
делен строй, ама нещо не ми хареса; и 
накрая Маг - тук освен противникови CAV- 
ници, трябва да унищожавате вражеските 
сгради, щитови генератори, въобще всич- 
ко което пи попадне пред очите. Въпреки 
тези си възможности, мултиплейъра на 
Starsiege някак си не осигурява достатъчно 
удоволствие, така че да задържи играчите 
за по-дълго пред екрана. 

Що се отнася до изискванията на играта 
към компютърната ви конфигурация, те са 
доста приемливи, но с една уговорка - иг- 
рата е правена с поддръжка за 3Dfx Glide 
(всички Voodoo разновидности) и макар и 
да върви в ОЗО режим, то там тя е доста 
тромава, а в повечето случаи въобще на 
може да се играе. На моя Celeron 333 с 
кеш, 64 КАМ и Intel740 играта се движи 
със скорост няколко кадъра в секунда, по- 
ради което за малко не я отписах съвсем. 
Очаква се да излезе patch за OpenGL в 
скоро време, а дотогава ви препоръчвам 
да играете в софтуерен режим, 

Като цяло Starsiege е доста добро изпълне- 
ние с някои кусури. За любителите на по- 
добен род игри препоръчвам да хвърлят 
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едно око на това заглавие - няма да съжаляват. А ЖОЙТО 
вече го е сторим, нека продължи да чете и да вид 
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къв е отговорът на Исполинът в жанра - Месймгай юг 3. 
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ди около 3 години, когато 
ха първите по-сериозни 
опити ма производителите 
на видео карти в областта на 3D ус; 
корителите, една от най-добрите 
карти на българския пазар (не говор: 
за професионалните такива) бе АТ! 
КареРго. Две бяха основните й прет 
димства пред конкуренцията в ней: 
ния клас - 2-та мегабайта SGRAM и 
оптимизираното пълно копие на 
Месһуғаггіог 2, Едва ли е необходим 
да ви обяснявам колко време съм за} 
губил с една от първите истински 30 
игри и колко впечатлен бях от графи+ 
ката и ратер!ау-я (не че тогава вљагаҳ 
някакъв смисъл в думата gameplay 
ама айде). 
И така, макар и вкусовете ми да св 
промениха през следващите години 
не мога да не призная, че редовно 
хвърлях по едно око на информация! 
та относно третата част на играта 
Все пак нов и непознат разработчи! 
се бе нагърбил с нелеката задача де 
продължи и доразвие славата на пър! 
вите две части и особено на втората; 
Много хубави неща се говореха за 
Месйууагпог 3 и много обещания сё 
дадоха, но същото се наблюдава при 
почти всички нови заглавия. Така че 
просто чаках и се надявах. И надеж 
дите ми бяха повече от оправдани! 
Малко след като се захванах сы 
Starsiege излезе и Mechwarrior 3. Bog 
пак реших да отдам заслуженото н 
рожбата на Dynamix преди да се зах 
вана с исполина в бранша, И без да 
омаловажавам продължението H 
EarthSiege, само ще кажа че преми 
наването от едната към другата игр 
бе като от Репнит-90 към Pentium 1 
= 450. Без майтап. Но всяко нещо пф 
реда си. 
Играта в буквалния смисъл Започва 4 
гръм и трясък, Въвеждащата анима 
ция ни пренася директно на бойното 
поле, където ВаШеМесһ-овете Hi 
Eridani Light Horse са се вкопчили в 
ожесточена престрелка 


ОтпіМесһ-овете на Clan Smoke 
Jaguar. Само за няколко секунди ще 
осъзнаете, че Mechwarrior 3 ще 
представлява брутална борба за оцел- 
яване и надмощие над противника, 
жестока и безкомпромисна, както 
става очевидно от размазаните от- 
стъпващи войници. 

И тук е редно да обърнем внимание 
на историята на играта, за да сте наяс- 
но кои сте и за какво точно се биете. 
Започвам от самото начало. През 28 
век, Вътрешната Сфера, която е най- 
голямата и важна населена област от 
колонизираните светове, е обедине- 
на под централното ръководство на 
Звездната Лига. За нещастие, след 
преврат власта преминава в ръцете 
на узурпатор, в резултат на което за- 
почва гражданска война. Генерал Ке- 
ренски, начело на лоялните му войски 
от Звездната Лига се изправя срещу 
натрапника и побеждава. Но вместо 
мирът отново да възцари, Керенски 
става свидетел на междуособни вой- 
ни сред Големите Родове на вътреш- 
ната Сфера, всеки от които се стреми 
да заеме овакантеното от узурпатора 
място. Тъй като генералът съзнава, че 
рано или късно и неговите войски ще 
бъдат въвлечени в многобройните 
междуродови конфликти, той ги при- 
канва да го последват в замисленото 
от него Преселване. По-голяма част 
от хората му тръгват с него и повече 
нищо не се чува за тях повече от 300 
години. Твоята група е от малцината, 
решили да останат. 

През последвалите 3 века жестока 
стагнация обхваща Вътрешната Сфе- 
ра. Упадъкът бива повече от очеви- 
ден. Постоянните войни довеждат до 
унищожаването на икономиката и 
търговията и дори до загиването на 
цели светове. Някога напредничавото 
технологично общество започва пос- 
тепенно да регресира. Гигантските 
роботи (ВаШеМесйв) през 3050 roan- 
на били доста по-зле от тези през 
2750. Великите родове разчитат все 
повече и повече наемни- 
ци, които да водят битките им вместо тях, По всичко личи, че края на Вътреш- 
ната Сфера е съвсем близо. 

Какво представляват клановете? Това са потомците на Керенски, обособени в 
отделни родове с екзотичните имена Jade Falcon, Smoke Jaguar, Steel Viper, 
Ghost Bear, Nova Cat. Те всички се кълнат в Александър Керенски и сина му 
Николас, но тълкуват заветите им по различни начини. Кланът представлява 
стегнато общество от генетично подбрани и подобрени индивиди, подчиня- 
ващо се на строга йерархия. На върха на тази йерархия стоят войниците, 
Всичко в обществото на Клана се решава чрез Изпитания, които почти вина- 
ги са свързани със сражения. Кланавете трябвало да бъдат идеалните общест- 
ва от мечтите на Керенски - а може би и да са, но не и в очите на Вътрешна- 
та Сфера, 

Отчитайки дезорганизацията и хаоса в света към който някога са принадлежа- 
ли, Клановете се впускат в смъртоносно състезание към планетите от Вътреш- 
ната Сфера. Победителят печели всичко, С по-модерните си технологии и MO- 
добри бойци, изглежда сякаш единствените им противници са си те самите. 
За тяхна изненада обаче, Вътрешната Сфера не била толкова лесна плячка. 
След първите лесни победи постепенно Клановете започват да губят инерция 
и не след дълго биват спрени. След няколко години изтощителни битки се ре- 


та Сфера. Ако Сферата (добрите) спечели, 
Клановете (лошите) спират нападенията си, 
а ако Клановете победят всичко става 
тяхно, Добрите естествено печелят - нещо 
повече - успяват почти напълно да унищо- 
жат Клана Smoke Jaguar, който е един от 
най-могъщите, 

Вече годината е 3061 и всичко, което е ос- 
танало от Smoke Jaguar е техния хан, остать- 
ците от неговата войска и една-единствена 
планета. Вие започвате като член на елитна- 
та част на Вътрешната Сфера Eridani Light 
Ногве и целта ви е да откриете и доунищо- 
жите Ягуарите. По този начин ще бъде да- 
ден нагледен урок на останалите Кланове, 
че Сферата не е хапка за техните уста и ще 
изберат пътя на съжителството пред този на 
войната. 

Надявам се да не съм ви отегчил с този Ab- 
льг увод, но смятам, че е необходимо да 
знаете за какво става въпрос, за да можете 
да се въплътите по-добре в ролята си, 

И така - впускате се в битката, Всяка мисия 
започва с изключително подрабен брифинг 
и доста детайлна информация за терена, 
видео откъси за онагледяване на целите, 
съпроводено с обяснение на всяка една от 
основните задачи, 

Първата ви работа след брифинга е да по- 
сетите Меси аһ-а, където си избирате po- 
бот, както и екипировката му. Като цяло 
имате избор от 18 различни машини, като 
тръгнете от "малките" 30 - 35 тонни скаути 
като Firefly и Owen до 90 и 100 томмите 
бойни роботи като Annihilator и Sunder. 
Всяка една машина е напълно конфигури- 
руема, като според вкуса си можете да 
пренастроите всичко - от боята, до всяко 
едно от 35-те различни оръжия (лазери, ра- 
кети, картечници и Ар.). 

След като подготвите робота си, можете да 
се впуснете в изпълнение на поставените ви 
задачи, Начина на водене на битки е подо- 
бен на този от предишните игри от пореди- 
цата. И нищо чудно - щом не е счупено, не 
го поправяй. Но в Mechwarrior 3 са добаве- 
ни някои новости, които макар и незначи- 
телни оказват огромно влияние върху 
сатеріау-я. При стрелба по противника се 
отделя определено количество остатъчна 
топлина, като количеството й зависи от ви“ 
да на оръжието, което използвате (напри- 
мер големите лазери генерират много по- 
вече топлина от картечниците). Ако не се 
съобразите с този факт в един красив мо» 
мент роботът ви ще прегрее и ще блокира 
за определено време, което го оставя без“ 
помощен в ръцете на противника. В пре- 
дишните игри от поредицата не бе предви- 
дено средство за решаване на този проб- 
лем и просто трябваше да си правите доб- 
ре сметка кога и какви оръжия ще използ- 
вате. В третата част на играга, когато робо- 
та ви започне да прегрява, можете да акти- 
вирате специално монтираната за целта ох- 
ладителна система, при което температура- 
та ви моментално се нормализира, Естест- 
вено ще можете да се възползвате само 4-5 


пъти от това удобство, докато свърши охладителната течност. Но това, което, лично мен, много ме впе- 
чатли е, че можете моментално да охладите робота 
но и естествено. Това добавя и нов тактически елей 
приклякате, като по този начин можете да се прикр 


мално врага, 
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си ако го потопите във вода, което е съвсем логич- 
ент в ратерау-я. Друга новост е възможността да 
ивате зад разни обекти с цел да затрудните макси- 
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Също така, за разлика ог предните две 
части, ако понесете сериозен удар няма 
просто да видите ярка светлина и да про 
дъяжите да търчите с пълна скорост към 
врага. Mechwarrior 3 се опитва доста точ 
но да симулира пораженията които по 
насяте (доколкото точно може да сб 
изобрази нещо, което ще е факт след 
около 1000 години). В резултат на това 
ако ви откъснат ръката, ще видите разма 
зана маса метал и стърчащи жици там, кЬде- 
то някога е бил крайникът ви. Дори ще види- 
те ръката си да се въргаля на бойното пр 
Ако пък ви ударят малко повече в крака | po- 
ботът ви ще започне да понакуцка, което за- 


ползвате от тази нова страна на ватері: 
животът ви на бойното поле ще бъде дфста 
по-лесен (и продължителен също). 


" BM 


ляв крак или пък в тялото, По този начин 
жете да конщентрирате огъня си и да елуми- 
нирате врага максимално бързо, 


Field Base - Подвижната Полева База. | 
всяка мисия МЕВ-то ще бъде на ваше ра 
ложение, като вие ще маправлявате дву 
нията й. Основната цел на МҒВ е да рем 
тира и презарежда робота ви по врем 


те да променяте екипировката си, а Came 
попълните амунициите си. Другото преди: 


за 


"играчки", Нещата, които не използвате 
ват складирани в МЕВ-то, като там мож 
да поместите повече от 900 тона. 

Сега идва най-силната част на играта - 
фичният engine. И тъй като вече ми омръвна, 


гателните фантастичен, великолепен, пре 
ходен и няколко други такива, реших да 


всички суперлативи в едно с цел по качр 
вено охарактеризиране на графиката на Тази 
þer- 
си 


джия", И така - МесВукагпог 3 изглежда па 
раво хупшожно. Не, изльгах = не изкле 


много да се замислям данам май вік 
оценка на графичния engine на тази V 


малмите изисквания към системата, но H 
ва след малко. 
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Заобикалящия ви свят е толкова красив, пардон хупшо- 
жен, че направо не е за вярване. И за разлика от Starsiege, 
където пустотата е ваш неизбежен другар, то тук ще се 
натьквате на прекрасно моделирани сгради, включващи 
докове, фабрики, моставе, че дори и няколко безпомощ- 
ни пешеходци, само чакащи да ги стьлчете. Трябва да ви 
кажа, че ще се почушствате като Олимпийски бог, когато 
зьрнете безсмислените напъни на жалките хора, който се 
опитват да избягат от тежките стъпки на механичното ви 


бітштато 


тяло, Освен на открито ще имате и няколко мисии в затворени пространства, които 
изглеждат точно толкова добре, колкото и всичко останало, 

Но най-хупшожното нещо в цялата игра са самите роботи. Такава красота не пред- 
полагах че ще видя в скоро време, но за моя радост момчетата от Zipper ме изнена- 
даха приятно. Ог най-малкия до най-тежкия, тези механични Голиати са толкова доб- 
ре моделирани, че на моменти ще спрете да стреляте по врага - само и само - да мо- 
жете P му се насладите преди да го пратите на бунището. Прелест, дами и господа, 
толкова очеизбождаща, че дори заветната ми думичка "хупшожно" не е достатъчна: 
да я фин Всеки един елемент от тялото на робота ви е толкова детайлно модели" 
ран, че изглежда като истински. Ще виждате как ставни сглобки се свиват при поход» 
ката | машините и дори как пръстите на огромните им крака се разтварят при всяка 
стъпка. Самите движения на роботите са толкова елегантни и плавни сякаш те не тие 
чат, а Танцуват, И въпреки това нито за миг няма да ви напусне чувството, че сте в ту» 
ловището на многотонен метален инструмент на унищожението, 

Друг Иного ефектен аспект на графичния engine е променящата се метеорологична 
обстайовка около вас. Дъжд ще се изсипва от небето и ще забележите малките кры- 
чета, които ще се образуват във водата от падналите капки, светкавици ще раздират 
небобклона и ще изпълват за кратко атмосферата със статично електричество, а като 
а, какъв залез има в играта, направо ще си гльтнете езика, Спирам дотук с хвал- 
бите По отношение на графиката, щото цялата ми статия ще се превърне в платена 
реклама на Microprose |бел.ред: Де да беше истина :-( |. А има още доста неща, кои- 
то не споменах, но смятам, че бях достатъчно ясен в излагането на становището ми 
по въдроса, 

Убийатвената външност на Месйукагпог 3 е допълнена по великолепен начин от зву- 
е ефекти. Всяка стъпка на робот ще я чувате отчетливо и колкото по-голяма е 
машината, толкова по-тежък е звука от стъпките й. Отделните оръжия също имат 
многа характерни и страшно реалистични звуци. Заклевам се, че никога няма да 
сбърките стакатото на АшоСаппоп-ите с BOA на далекобойните ракети. И ви гаранти- 
рам, че ще почувствате всеки забит в тялото ви куршум/лазер/ракета. А музикалният 
фон е смазваща смесица от тежки китарни жици и бавни и мрачни парчета, 

Що сф отнася до изкуствения интелект на играта, той също е на доста високо ниво, 
макар че тук са и най-големите проблеми на Mechwarrior 3. С напредване в Kamna- 
нията към вас ще се присъединят по един или друг начин НЯКОЛКО робота, които ще 
ви ии и помагат в изпълнението на мисиите ви. Точно те са причините за 
една фт малкото ми критики към играта. На няколко пъти ми се случи след като им 
дам крманда да атакуват моята цел да застанат точно зад мен по посока на против» 
ника й да ми направят гърба на решето. Или пък, след дадена команда, да ме пос“ 
ледват, да се забият в някое препятствие по терена и там да си останат. Подвижната 
ми полева база също на няколко пъти отказа да изпълни дадените й от мен заповеди, 
но слфа няколко опита обикновено пристава. Тези бъгчета не са чак толкова ужасни 
и не ср случват непрекъснато, така че можем да си затворим очите пред тях. За смет- 
ка на ова интелекта на вражеските единици е страхотен = от разстояние стрелят по 
вас с далекобойните си оръжия, а при приближаване превключват на тези с малък 
обсеп| А когато понесат по-сериозни поражения, куцукайки или размахвайки отряза- 
на pba се опитват да отстъпяг. Дори ми се случи преследвания от мен Май Cat да 
ме вкара в обсега на далекобойна ракетна установка, която ми костваше двете ръг 
це, Не знам дали умишлено ме вкара в капан, или това е станало случайно, но все 
пак офанах доста изненадан от тази постъпка. 

След всички тези суперлативи по адрес на Mechwarrior 3, сигурно ще си помислите, 
че трябва и доста сериозен компютър, за да се насладите на прелестите на играта. И 
тук е Приятната изненада - играта вървеше прекрасно на моя Celeron 333 с Intel740 
и 64 КАМ, а до колкото знам и на по-ниски машини се държи добре, 

Можа би най-голямото разочарование на Mechwarrior З е мултиплейъра и то защото 
той са изразява само в Death Match - няма Capture the Flag, няма King of the Hill, няма 
жив дивол. Иначе DeathMatch-a си е съвсем читав, но ако прибавят с някой patch и 
останалите разновидности, играта ше придобие съвсем нови измерения, Тук слагам 
край ча тази статия, като подканвам всеки който все още не е пробвал Месһууаггіог 
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рез ранната 1997 година дизайнерите от Activision бяха изправени пред диле- 
| ма: как да продължат успеха на една от най-успешните, ако мога така да се из» 
paaa жанро-основополагащи игри ма десетилетието, Mechwarrior 2, след като 
лицензът за Ва еТесП вселената им бе отнет от собственикът му РАЗА. Interactive. За из- 
ненада на всички момчетата от Activision без много да се церемонят се сдобиха с ли» 
ценз рт Dream Рой 9 за тяхната ролева вселена Heavy Gear. За девет месеца славната 
компания измайстори нов футуристичен симулатор на гигантски роботи, изграден на 
основата на engine-a на Mechwarrior 2. 

За съжаление Неаму Сеаг не успя да реализира огромния си потенциал. Многото бъго- 
ве, липсата на идея в изграждането на образите и игралната атмосферата, характерна за 
предашните заглавия на Activision, и най-вече факта, че бе използвана платформа, KOR- 
то ама въобще не беше пригодена за подобна игра доведе до относителния неуспех на 
играта, Според много специалисти това бе лебедовата песен на Activision в областта на 
симудаторите на гигантски роботи. 

За радост на играчите обаче дизайнерите, работили вьрху играта се събрали и обсъди- 
ли всвчки силни и слаби страни на своята рожба и се захванали да направят втора игра, 
коята да измие всички петна останали от първата част. Резултатът от техния труд е Неауу 
Gear |І - продължение, което е подобно на предшественика си само по име и концеп- 
ция, Всичко останало - от графиката до самия gameplay - е коренно променено, и в 
края На краищата получавате игра, която потъпква и предефинира доста от основните 
закономерности в жанра, В резултат на това докато играете Heavy Gear И вьодушевло- 
нието и объркването ще вървет ръка за ръка, като в зависимост от способността ви да 
се адйптирате ше се определя и кое от двете чувства ще има превес. 

Накратко историята на играта: 63 век е. Човечеството се е разпростряло из цялата Га- 
дактика, колонизирайки всички подходящи планети. Една от тях е Terra Nova, на която 
се развиваха действията от първата част на играта. Тази колония е отхвърлила отдавна 
потидническото управление на Земята в името на независимостта и постепенно се раз- 
деля на Северна и Южна Лига. Двете общности воюват помежду си от десетилетия. Със 
започването на НС? междуособните конфликти са рязко прекратени след като устрой- 
ство За управление на анти-материята просто изчиства от лицето на земята Peace River 


жна Лиги са принудени да се обединят срещу общия враг: Земната войска, дошла 


ябва да изтъкна едно качество на тази игра, което да е характерно за нея и да я 
ва от останалите, това е "разнообразие" - в терените, в оръжията, в екипировката 
п-вече в фагперіау-я, Но да тръгнем поред, Както и при Месһумаггіог 3 едно от nbp- 
неща, което веднага се набива на очи е изцяло новия графичен engine, известен 


ми допада. Анимирането на единиците също е страхотно, близко или дори Ch- 
като при Mech 3. Специалните ефекти също са доста добри, но се наблюдава еле- 
мент На непостоянство - докато следата на ракетите изгмежда фантастично, то лазерите 


а от първата игра тук видео откъсите са разкарани и са заместени с доста ефек- 
имации, които допринасят за цялостния "фийлинг" на играта. 

злото ще трябва първо да си изберете робота, с който ще играете, Имате избор 
азлични модела. "Много малко" ще извика някой и може би ще бъде прав. Но в 
ав който влезете в хангара и видите огромното разнообразие от компоненти, с 
можете да екипирате машината си, направо ще ви заболи главата. Тук, за разли- 
Месһилатіог 3, нямате ограничение в теглото, но все пак съществува определен 
‚ наречен "threat value" или грубо преведено "потенциална мощ”, По този начин 
а можете да наслагате да речем 6 Guided Mortars на робота си и просто да се 
ите из противниковите сили. Но истинската разлика между HG2 и останалите Mi= 
ри в Този аспект е включеният тук псевдо-ролев елемент. Дизайнерите са предвидили 
доста на брой "екстри" и "дефекти" (отново съвсем груб превод) а ла Fallout. Така narn- 
ример ако сте попрехвърлили "потенциалната си мощ", но не искате да се разделите от 
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оръжията си, можете например да изберете по-сла| 
шаси или дефектна система за контрол на стрелбара, 
което ще довежда до произволни блокирания на орь- 


жията ви. Като приба вим към тези възможности и над 


различни оръжия, май че единственото ограничение ще 


бъде въображението ви. Тази интересна система на KA 
фигуриране ще ви позволи например да изградите мі 
го мощен робот с няколко Ахилесови пети, които в пі 
ледствие да пазите. 

След като сте готови с конфигурирането, можете да | 
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почнете с кампанията, състояща се от около 30 мисйи. 


Армиите на Земята, атакуващи Terra Nova, са се раз 
ложили на близката планета Caprice, Вие сте начело i 
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отряда Black Talon и сте изпратен на Caprice за изпълнение на специални ударни ми- 
сии срещу много по-силния противник, Оттук произтича и основната характеристи- 
ка на ратерау-я на Heavy Gear 2. Действайки дълбоко в тила на врага, ще трябва да 
разчитате повече ма потайност, изненада и тактика, отколкото на груба сила, Естест- 
вено, че ще има жестоки битки, но голяма част от мисиите ви ще бъдат доста по-нес- 
тандартни - като например залавянето на важна клечка от вражеския лагер или пък 
проследяването на някоя машина без да бъдете засечени, В общи линии постигане- 
то на победа втази игра щее по-скоро въпрос на точна преценка кога и къде да уда- 
рите, отколкото на бързи рефлекси. Не че те ще са ви излишни, напротив = в нача- 
лото играта започва с относително лесни мисии - но с напредване на сценария тя се 
превръща в безмиластна борба за оцеляване. За да успеете, ще трябва и доста доб: 
ре да ръководите екипа си. В HG2 този въпрос е решен както със стандартните KO- 
мандни менюта, така и с новата тактическа карта, която е и една от най-забележи- 
телните новости в играта, Чрез нея ще можете да задавате маршрути и да коорди- 
нирате атаки както на една приятелска единица, така и на щели отряди. Правилното 
ръководене на другарите ви е много важно, но не очаквайте те да стоят бездейни 
ако вие не им намерите работа. Всеки един ог пилотите си има ха рактерна ИНДИВИ- 
дуалност и от вас зависи да поддържате добрия дух в екипа. Точно това наблягане 
на колективната игра придава неповторима атмосфера на НС? и ви кара да се чувс- 
твате като част от екипа, а не като някои единак. 
Поради погразличния gameplay, ветераните от Mechwarrior поредицата може да не 
харесат играта в началото, както се случи и с мен, Прилагането на уменията от горес- 
помената игра в света на Heavy Gear 2 ще доведат до бързата ви кончина, Но вед- 
нъж като се пренастроите на по-финия и тънък начин на игра, ще останете богато 
възнаграден. Единствената ми по-сериозна забележка в този аспект на играта е ре: 
шението на Activision с избрания в началото на кампанията робот да вървите докрая, 
Макар и да се опитаха да защитят позицията си С факта, че по този начин оставали 
верни към оригинална Неаму Сеаг вселена, разработчиците не звучаха много убеди“ 
телно. Не е мое мнението, че в развлекателния бизнес, когато реализмът и удоволс- 
твието от играта са в конфликт, реализмът отстъпва. Но както и да е. 
Един от най-слабите елементи на НС2 е интерфейсът й. Широкия спектър от въз- 
можни движения и действия, които могат да бъдат извършвани от вашия робот изис- 
кват и по-сложно управление, но аз лично не съм много убеден, че подходът на 
Activision е бил правилен. Доста време ще ви трябва докато свикнете да се оправя- 
те с клавишите и мишката, но за да се почувствате относително комфортно може би 
ще са ви необходими поне 5-6 дни, ако не и повече. Още повече, че действието в 
тази игра е доста по-бързо от това в сродните заглавия поради по-малките и подвиж- 
ни единици и ще трябва да реагирате по-бързо на променящата се обстановка. То- 
ва важи в по-голяма степен за мултиплейъра и за Instant Action режима, отколкото за 
кампанията, но доста често ще ви случи да бьдете "отнесени" докато се борите с кла- 
виши и команди. Вярно е, че абсолютно всичко подлежи на преконфигуриране, но 
дори и това няма да ви помогне много. Има голяма опасност много хора да зарежат 
играта след първите няколко мисии точно поради по-сложната система на управле- 
ние, 
И ако интерфейсът е един от най-слабите елементи в играта, то звуковите ефекти оп- 
ределено са най-сла бият, Някак си липсва тежест на звука, липсва мощ. Все пак нор- 
мално е да усетиш значителна разлика между звука на картечницата и тази на тежка“ 
та гаубица, Нормално е и когато ракетите ти повалят врага и го пратят в царството 
небесно, да почувстваш ударната вълна. Ето тези неща малко се губят в НС 2. Не че 
нещата са чак толкова зле, но за игра от този калибър можеха да бъдат доста по-доб- 
ре. Все пак заслужава похвала озвучаването на отделните пилоти, което е доста стил- 
но, макар да ми се случи няколко пъти от различни пилоти да чувам, едни и същи pen- 
лики. 
Виж музикалния фон е друго нещо. Много добре подбрани, съвсем "военни" MEAO- 
дии ще ви съпровождат по време на игра {моля ви, само не си представяйте руски- 
те военни маршове, че лошо ми става). Като цяло музиката излъчва чувство на тре- 
вога, едва ли не носи миризмата на барут. Може би парчетата можеше да бъдат мал- 
ко по-дълги и да ни се спести честото им повтаряне, но като цяло този елемент е на 
висота, 
За изкус твения интелект на противниците и на другарите ви не мога да кажа лоша 
дума, но пък не мога и да ги похваля. В смисъл - няма да бъдете изненадан от някак- 
во много умно поведение от страна на врага, но и няма прасто AA минавате м да ги 
убивате. Въпреки, че ми се случи на няколко пъпи да застана зад противников робот 
и той да не ми обърне никакво внимание докато не забода Уго адеса си в него, 
играта е доста предизвикателна и в никакъв случай няма да ви се стори лесна. 
А що се отнася до играта в мрежа, Heavy Gear 2 предлага няколко варианта - Duel 
(един на един), Оеа Мас (няма да го обяснявам), Steal the Beacon (трябва да се 
опазите живи докато защитавате фарът), Strategic (Чеайтаисй, но с бази) и Capture the 
Flag (и това няма да го обяснявам). Нищо революционно, но доста солидно предло- 
жение. 
На моя компютър играта върви прекрасно, без да засича или накьсва. 
Макар и да не е съвсем в същата категория, в главите на повечето играчи Неаму Сеаг 
| се приобщава в графата на симулаторите на гигантски роботи, Но докато Mech- 
овете от Mechwarrior 3 и НЕКС-овете от Загяере са действително огромни машини, 
залагащи повече на мощна броня и смъртоносно въоръжение за сметка на подвиж- 
ност, то Сеаг-ите от рожбата на Activision са по-различни - максималната им големи- 
на е около 5 мет ра, но това пък се компенсира от много по-голямата им маневре» 


ност - те могат да коленичат, да лягат на земята, да Strafe- 
ват. Това определя и доста по-различния gameplay, кой- 
тр тази и! ра предлага В сравнение с останалите две, 

Като край на тези редове ще спомена, че и трите игри 
Имат своите силни и слаби страни, своите оригинални 
идеи и концепции, но ако все пак трябва да посоча моя 
фаворит измежду тях, то това несъмнено ще бъде 
Mechwarrior 3. 
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Книгите му е млад английски лорд, издънка на 


"древен аристократичен род, комуто освен 
титлата и богатата леля не е останало поч- 
‘ти нищо. Всъщност, има и Джиодвс. Кой е 
'Джиабс?! Ами прочетете Книгите и ще разбе- 
peme. Джиавс е нещо много повече от слуга, 
‘но не му е сега мястото да обяснявам. И тъй 


нашият герой решава да се научи да свири на 
банджо, В резултат на Което, с търпението 


ги най-вече със слухът на Джийвс, биба злоу- 
‘потребяВано ежедневно и многократно, за да 


дойде денят, В който икономьт решава да 
напусне. На неочаквания удар под Кръста, 
младият лорд реагира ето Как: 7... - Мога да 
ти kaka, Джийвс, че по-доблестни мъже от 
теб са понасяли далеч полоши неща от baH- 
джото. Имаш ли представа. че един бълга- 
рин, Илия Господинов, Веднъж сВирил на гайда 
дВадесет и четири часа без прекъсване? 

... И да не мислиш, че икономьт на Господи“ 
ноВ го напуснал? ... Tam, В България, хората са 
с по-яка закалка. Убеден съм, че той е оста- 
нал зад младия си господар от началото до 
Края и не се съмнявам, че час по час го е подк- 
pensa с лед и други ВьэстаноВителни средс- 
тва. 

То че, бъди българин, Джийвс.“ Hl 


гениалния английски хуморист 11. Г. Yg- 
хаус. За тези, Които името му не про- 


мисъл ще Кажа, че главен герой В много от. 
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Започвам статията по този начин за да ви кажа: Бъдете българи, приятели 
Подкрепяйте се сдин-друг с лед и други възстановителни средства (най-вече 
другите възстановителни средства се подкрепяйте - ония дето вървят с леда) 
не позволявайте раздразнението от факта, че Dungeon Keeper 2 май не е точ- 
но това, което всички (поне тия дето сме в редакцията) трепетно очаквахме, да 
вземе връх над доброто ви настроение. 


НАЗДРАВЕ!!! | | 
Относно споменатите току-що, тъй злополучни, очаквания и надежди мога Ca¬ 
мо да конкретизирам, че те бяха за появата на игра-сьбитие. За жалост обаче; 
към безспорно гениалната си идея отпреди две години за сътворяване на ек- 
шын RTS, чието действие да се развива в мрачните подземия и катакомби под 
повърхността на древно фентъзи кралство, извиквайки за живот всевъзможи 
фантастични, приказни създания, дизайнерите от ВиШгов не са прибавили ни 
що, което бих могъл да украся с епитети като "революционно", "оригинално 
или "новаторско". Не, че липсват нови неща, но човек трябва да е счакъл в гла- 
вата, за да остане сляп за безспорния факт, че старият Dungeon Keeper опре: 
делено превъзхожда съвременния си двойник по отношение на удоволствиет 
- на цялостния „РЕЕММС” - от процеса на игра (т.нар. Gameplay). И ако инфор, 
мацията, че в реализацията на Dungeon Keeper 2, отсъства неповторимият ге 
ний Питър Молиньо не ви тласне към логичното асоцииране на неговата лип 
са, с липсата на кой знае каква оригиналност в новото заглавие, значи към го 
респоменатия натрошен природен материал с минерален произход някой щед 
ро ви е добавил и порядъчно количество от оная сивкава строителна смес на 
речена цимент. Количество, напълно достатъчно да замрази трайно всякакви 
мисловни процеси и да бетонира невежеството ви вовеки. 
Но, в такива случаи разбира се (както и сега, в настоящия), се намесваме "ни 
с..." не, не с гайдите - споко - дори и да сте държеливи, колкото "иконома" на г 
н Господинов, едва ли бихте могли да понесете нестройния хор на трупата му 
зикални инвалиди каквито се явяват нашите, иначе многостранно надарен 
особи. Не, приятели - намесваме се "НИЕ с кирките", за да ви пробием (дупки 
всякакви) път към светлината на познанието. Това и смятам да направя. 
(За справка: Питър Молиньо се отдели създавайки своя собствена компания 
Lionhead Studios и понастоящем разработва новото си наситено с почти невьз 
можна оригиналност и фантазия супер заглавие Black&White, което по всяк 
вероятност ще се закове в челото на класациите когато излезе в края н 
годината... Надявам се.) 

Сега, след като си поначесах езика, като че ли е време да преми 

| 
Ж 


на и кьм сыцината на статията. 
Ако никога не сте имали наслаждението да продадете ду 
шата си на злото и да се опиете от мрачния му магнети 
зъм, ако никога не сте се докосвали до света на 
Dungeon Keeper, следващите няколко реда са за вас 
Най-общо казано Dungeon Keeper е RTS със силн 


М изявени екшън слементи, в който можете да ме 
“ 


ните ъгъла на перспекти вата и да въртите карта 
мч та. Всъщност няма да сгрешите ако приемете, 
й & 
-7 Б 


е; 


че в нея, екшьньт играе огромна, на моменти l 
основополагаща, роля. 
Можете дори да се въплъщавате в някое о 
к създанията и да се вкмочите в мелето или дру 
{ гите дейности от първо лице. Но не очаквай 
те да видите Quake, не забравяйте - това 
RTS, малко необичайна, но RTS. 
Идеята е следната: 
Действието се развива под земята. 
В тъмнина и мрачни катакомби се спотайв: 
вашето царство, далеч от светлината на 
деня, далеч от света на хората, които ви не 
навиждат. Вие сте Злото и господствате тук 
Обичате златото. Обичате да го трупа- 
= те. Подчинените ви го обичат също и за 
А да ги накарате да ви служат, трябва pe- 
довно да им плащате. 


Сме: ЖТТ аа,” 


strategy 


Една от постоянните ви грижи са жадните за слава 


Герои, които винаги намират начин да се доберат АО. 


владенията ви. Често имате чувството, че слоновете 
и носорозите вече са се свьршили по земната твьрд, 
шом всички са опрели до вашите рога. 

Питате се, това ли е причината да се превьрнете в 
изчезваш вид. Проблеми ви създават и съседните 
господари на мрака, с които ви се налага да воювате 
когато кралството ви отеснее и намислите да се по- 
разширите, или когато подобни мисли им хрумнат на 
тях самите. Съсредоточие на виталната ви сила и 
енергия е огромно, ЗЛО, туптящо сърце, което 
трябва да опазите на всяка цена от вражески посега- 
телства. В началото на играта разполагате само с че- 
тири Ітр-а и с въпросния пулсиращ атрибут поста- 
вен в огромно, квадратно, каменно корито, Іпір-че- 
тата са вашите черноработници и ако сравним Тъм- 
ницата с организъм, то те са именно кръвта, която 
тласка живота до всички нейни кътчета. Ітр-овете 
прокопават тунели и стаи, благодарение на тях вие 
ще разширявате владенията си, ще декорирате и ук- 
репвате стените в подземието си, те ще добиват и 
примъкват в Трезорите ви злато... Тези непретен- 
циозни труженици са важен стратегически инстру- 
мент в завладяването на вражеска територия, в от- 
клоняване на вниманието па настъпващата към вас 
войска, както и в много други неща. Импчетата са 
единствените, които можете да произвеждате. Всич- 
ки останали "цреатуреси” (сгеаигез-и - създания) Ma- 
хълтват в бърлогата ви, през Портала (Portal) или 
Порталите (ако сте завладели повече от един). Всеки 
Портал може да пропусне през себе си до 12 създа- 
ния на мрака. Ако желаете те да се чувстват ком- 
фортно, да са доволни и да не ви напускат, е необхо- 
Ammo да им осигурите Спални (Lair), Кокошарник 
(Hatchery), в който да се хранят, редовно заплащане, 
а на по-късен етап и развлечения. За да можете да 
разчитате, че в подземния ви дом ще се появи някое 
силно бленувано от вас създание е необходимо да 
построите и специфичната за него стая (например за 
Магьосниците/Мавіс”8 това е Библиотеката/ИБгагу, 
за Троловете/Тго!$ и Ядосаните Демони/ВИе 
Demons - Работилницата/МуогквНор и т.н.). Колкото 
по-голяма е "стаята", на толкова повече създания от 
съответни вид, ще имате радостта да се любувате. 

В общи линии - това е. В Библиотеката Магьосници- 
те разгръщайки дебелите магични томове откриват 
нови магии, които да използвате; в Тренировъчната 
Зала останалите ви подопечни напъват мишци и леят 
пот по пътя на бойното си съвършенство; в Работил- 
ницата Троловете пухтят блъскайки с чуковете по на- 


ковалните...; > 


В казиното освен забавления, питомците. Ви могат да се 
сдобият и с алкохол. Следете ги отблизо, за да не се 
алкохолозират... 


Импчетата щъкат 
нагоре надолу, 
тьрчат из тунелите, 
рушат стени, разк- 
риват нови прост- 
ранства по карта- 
та... и тьй докато 
не срещнат враг. 
След което почва 
веселото... 
Ето какво, съвсем 
конспектативно, 
представляваше 
Dungeon Keeper. 
Над тази именно 
основа трябваше 
да надграждат ра- 
ботягите от 
Bullfrog своето Ho- 
BO творение. 
От това, което са 
надградили обаче 
ще ви секне дъхът. 
Много често досе- 
га се е случвало 
какви ли не прог- 
рамисти, дизайне- 
ри, шефове на 
маркетингови от- 
дели и прочие на- 
бедени “специа- 
листи" да обеща- 
ват какви ли не чу- 
деса в новите си 
заглавия. Печална 
е статистиката на 
съотношението 
между обещания и 
изпълнение. Що се 
отнася до обеща- 
нията обаче, мал- 
цина са тези, които са обещавали толкова много колкото господата Bullfrog- 
ци. Още по-кратък е списъкът на тия дето са ги спазили. Създателите на 
Dungeon Keeper 2 са в краткия списък!!! Изумително е това, което са постиг- 
нали. Не е за вярване колко добре може да изглежда една 30 игра, и колко Ae- 
тайлни могат да бъдат обектите в нея. Няма да ми стигнат думите да изразя 
огромното си задоволство. Играта на пръв поглед притежава всичко, за да се 
превърне в абсолютен хит - брилянтна графика, наситени с черен хумор и 
очарование анимации между нивата, разтърсващ звук и саунд, прилично раз- 
нообразие от мисии, разнородни като архитектура нива, десетки нововъведе- 
ния... 
Абе, фантазия! 
И все пак? 
Нали сте чували приказката за малкото камъче, което преобърнало каруцата? 
Ами оная, че пътят към Ада бил покрит с добри намерения? 
Сигурно ги знаете. Вярвам в добрите намерения на момчетата работили по 
Dungeon Keeper 2, но може би прекомерните амбиции и хвърлените огромни 
усилия в толкова много насоки този път са им изиграли лоша шега и са се ока- 
зали онзи препъни-камък, който ще ги доведе по-бързо до Ада на Забравата, 
отколкото са сънували и в най-мрачните си кошмари. 
Стремейки се да подобрят играта във всички останали аспекти авторите са 
пренебрегнали и занемарили една от най-силните характеристики на първото 
заглавие - баланса на трудност и в крайна сметка - Сатеріау-я. Какво имам 
предвид? Много просто - в първата част беше адски мъчно да стигнеш до пос- 
ледната мисия, а във втората да не стигнеш. Dungeon Keeper 2, меко казано, 
е елементарна. В първата игра тежкото беше човек да издържи първите десе- 
тина мисии, а във втората - следващите след тях. 
Аа, всичко за разнообразието на карти и мисии, споменато по-горе, е вярно, 
но нивата до самия край - като се изключи последното - се минават почти по 
един и същи начин, с почти един и същи алгоритъм на последователност на 
действията. Мени се само, и то незначително - трудността. 
Защо се е стигнало дотук? 
На този въпрос ще се опитам да ви отговоря към края на Словоизлиянията си, 
А сега, преди прибързано да решите, че играта, а покрай нея и статията, коя 
то пиша, не си струват усилието и с това да допуснете една огромна грешка и 
празнина в игралната си култура, ми се ще да се спра по-подробно и да отдам 


тазалы? 


5 түү е 27 


i Temple - можете да пренесете 8 жертва Всяко от Вашите 
създания, за да получиш благословията на ония „отгоре“. 


©: "еі КҮТТІ 


"Ако скоро никой ме ги u прибере 8 [ай-а, тези MEO 
ще се превърнат 6 пери. 


22% 


заслуженото на огромния труд, който авторите са вложили в това заглавие. 
И така, какво да очаквате от Dungeon Keeper 2? 

Макар и да се придържа плътно към идеята и концепцията на предното заг- 
лавие продължението гъмжи от промени и новости. Едва ли ще мога да се 
спра на всички, но на най-важните ще отделя няколко реда. 

Първото, което ще атакува взорът ви е смайващата графика. Вече споменах 
няколко думи по въпроса и няма да разтягам повече темата, само искам да 
знаете, че дори само заради нея си струва да пуснете играта. Сигурно е из- 
лишно да споменавам, че притежаването на мощен ЗО ускорител е задължи- 
ване в случай, че желаете да се насладите на прелестта на играта. 
те запазен почти същия, като най-общо казано промените са го 
м малко по-голямо удобство и интуитивност, но се забелязват и 
страни като тази, че когато държите в ръка някое същество не 
идите кое ниво е то. Това създава някои неудобства по време на 
»делено е един дразнещ недостатък. Моментът ми се вижда NOA- 


можете да 
игра и опр 


| то на подчинени- 
к Пе. e... SOR Ж 3 и м те си само до 4- 
АСУ. РИТУ то. В това число 
\ не влизат Ітр-че- 
тата. Тяхното 
ирегаде-ване ста- 
на по време на 
работа или бой - 
те вече не могат 
бъдат накарани 
да тренират. Ако 
искате поданици- 
те ви да продъл- 
жат развитието си 
ще ви е необхо- 
дима Гладиаторс- 
ка Арена/Сота! 
РИ. Там можете 
да изправите в 
Gamers’ WorkShop единоборство 
| вата си или дори 
да хвърлите срещу им някой пленен враг. Освен, че ще разберете кое от тях, 
колко струва, по този начин бихте могли да повдигнете нивото им чак до 8- 
мо. Тук искам да отправя следното предупреждение: Гладиаторската Арена е 
опасна. Там победеният бива изхвърлен с едва мъждукащ в него живот, ако 
Ітр-четата| са претрупани с работа, може да се окаже, че никое от тях няма 
да се погрижи тежко раненият да бъде пренесен в Lair-a за възстановяване 
и той да умре. Това понякога може да означава загуба на много силна едини- 
ца. Трябпа внимателно да наблюдавате събитията в Combat Pit-a. Особено 
ако вътре има вампири. Вампирите не биват изхвърляни едва дишащи - те 
направо сИ умират вътре, ако не бъдат извадени навреме. Така, веднъж за- 
губих десетина вампира преди да се усетя какво става. Една добра стратегия 
в такива случаи е да лекувате периодично биещите се, възстановявайки им 
живота на максимум, ако притежавате магията "Неа!" разбира се. 
И тъй питамците ви са вече 8-мо ниво. Няма с какво повече да ангажирате 


вниманието им. Те стават лениви, през по-голямата част спят, отегчават се, 
могат дори да напуснат Тъмницата. Имат нужда от забавления. Едно добро 
решение могло да бъде Гладиаторската Арена - тя винаги събира сеир- 


джии, но в един етап просто става недостатъчна. За нуждите на паплачта без 
работа авторите са въвели в играта още една нова стая - Casino. Означава 
точно това, което си мислите - рулетки, маси за Black Jack, ротативки и т.н. 
Освен, че решава един от проблемите ви и прави чудовищата доволни и бла- 
горазположени към вас, Казиното може да се превърне и в източник на до- 
ходи. Когато някой късметлия удари Джакпота, което между впрочем е съп- 
роводено от як "һеауу” саунд, светлинни фойерверки, танцуващи чудовчен- 
ца, абе... купон!, та когато това стане, можете да спипате въпросната особа 
на четири или по-малко очи и преди фойерверките да затихнат да я изръси- 
те от кинтите с няколко шамара. 

Но пак повтарям - операцията може да се осъществи само докато трае ве- 
селбата по случай печалбата и задължително трябва да остане скрита от пог- 
ледите на останалите. За целта просто хванете останалите и ги метнете някъ- 
де по-далеч. Подобна сцена би повлияла пагубно на техния морал и вашия 
авторитет. Не бива от последното изречение да си вадите извода, че плесни- 
ците са нежелателни по принцип. Дори напротив. На адската пасмина от 
време на време трябва да й се напомня кой е шефа. В Dungeon Keeper 2 ra- 
динките нямат навика да дават 100% от себе си. Това също е едно от инте- 
ресните хрумвания на авторите. 


gamers 
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Ако не се контролират, "критьрсчетата" действат 
около 80% ефективност. За да се справите с подобн 
безхаберие създателите са предвидили два начин 
първият е като хванете въпросната мързелива гни 
и я метнете собственоръчно там където искате тя д 
свърши определената работа - било то тренировка, 
проучване в Библиотеката или прокопаване на тунел. 
Това ще ентусиазира нищожеството с още 10%, за- 
щото знае, че е наблюдавано и иска да ви се хареса. 
Другият стимул, разбира се, е плесницата. Тя светка- 
вично вкарва самозабравилата се твар в пътя и й Ha- 
помия, че най-голямата чест, до която може да 
надява някога да достигне е да бъде кал по подметки- 
те ви. Ефектът от този жест на внимание от ваш 
страна ще бъдат още 10% ентусиазъм, но трябва д 
знаете, че повече от това няма да постигнете дори 
да пребиете животинката до смърт. Ако трябва д 
обобщим темата бих ви посъветвал да съчетаете два- 
та подхода - мятате непрокопсаника където трябв 
нещо да бачка и веднага го мотивирате с един тупа 
ник. Резултатът е един много прилежен ваш слуга 
100% -ва ефективност. Понеже така и така навлязох 
мътните води на Изкуствения Интелект (А) ще 
спра на някои особености в поведението на подопеч- 
ните ви. Може да се каже, че на безпримерната храй- 
рост в Dungeon Keeper 2 окончателно е сложен кръст. 
Ако към някой ваш питомец се приближава превъз- 
хождащ го противник единствената мисъл, която съ 
сигурност няма да му хрумне е за героична саможерт- 
ва. Самоубийството не е в кръвта на подчиненит 
ви. Те обръщат (д-р)гъс и се понасят в трьс. Същот 
може да се случи и ако здравето на някое от сыце 
вата намалее до рискови граници. Най-добрият на- 
чин да го върнете в боя е да го излекувате бързо. 


АХАБәҙеі;<5 


Рогатият: 
Жьтвар - Хорни. Единственото, което Ви остава е ga: 
наблюдавате... Е 


ше; гаи A 2% ШЕ. -- 


у. 07 лине н жетек с. 


Казиното отбьтре. Скоро някой 
удари джакпот-а. 


„късметлия“ може фа 


мог К. нор./ юли: аВгуст 
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Най-бъзливи са магьосниците. Всъщност най-хубаво- 
то в играта е, че за всяко същество авторите са раз- 
работили отделен алгоритъм на поведение и така са 
постигнали впечатляваща индивидуализация на пер- 
сонажите. Едва ли бихте изтърпели ако взема да из- 
броявам подробно всичките затова, само с няколко ду- 
ми, ще ви разкажа за някои от "новаците" в Dungeon 
Кеерег 2. Бързам да ви съобщя, че доста от старите из- 
чадия вече ги няма - безкрайно скъпите и безкрайно 
неефективни дракони принадлежат на историята, както 
и паяците, както и някои други твари, но мястото им са 
заели нови и лично аз не намирам нито една неподходя- 
ща размяна: 

Salamander - появява се в нивата, в които има лава. Съз- 
дание от нисък клас - не изисква строеж на сграда, но 
въпреки това е с много добри показатели. Бързо вдига 


Така изглеждат битките 8 DK2. Ако искате да съберете: 
Войската си на бража територия използвайте магията: 
i CALL ТО ARMS. 


Бастилия, кафез, пандиз, кошара... абе затбор ! Вътре сте 
всички се превръщат 6 скелети. 


ниво и може да се разчита на смелостта и куража й. 
Корие - пряко следствие от строежа на Савіпо. Интерес- 
на твар, но по времето когато се строи Казиното вече 
има къде по-яки гадини. Важно негово качество - кога- 
то е вдигнал повечко ниво - е практическата му невиди- 
мост. 

Black Knight - за него ви е необходим Combat РИ. С мно- 
го добри показатели на Атаката и не чак толкова на За- 
щитата. Точно за това губи прякото единоборство c Bile 
Оетоп-а. Той е една от най-силните ви единици. 

Dark Angel - страховита гад. Прекрасен боец. Притежа- 
ва и магически способности. Появява се след строежа 
на Храм/Тетріе. Всеки Храм ще ви даде възможност да 
имате по 2 Dark Angel-a. Ако искате повече, ще трябва 
да построите повече храмове. Негов недостатък с сдин- 
ствено цената - един Храм трябва задължително да зае- 
ма 5х5 квадратчета, а всяко от тях струва 3000 жълтици. 
Това са по-важните “новаци” в играта. Тук трябва да 
уточня още нещо - съществата притежаващи магически 


способности, трябва да са с ниво различно от 1, за да ги използ- 
ват. Не можах да поиграя достатъчно, за да получа 100 90-ва 
яснота по-въпроса, но забелязах, че повечето създания започ- 
ват да използват магии и да атакуват врага от разстояние чак 
когато достигнат 4-то ниво. И като се разговорихме за магии 
неусетно достигаме и до крайъгълния камък на промените в 
Dungeon Keeper 2. Прилагането на каквито и да било вълшебс- 
тва от ваша страна е свързано с изразходване на мана. Тя се ге- 
нерира постепенно и скоростта на този процес зависи изцяло 
от площта поставена под ваша власт. Всяка ваша плочка ви да- 
ва 1 единица мана за секунда, Колкото повече територия конт- 
ролирате, толкова по-бързо се трупа мана-та, но не по-бързо от 
472 единици за секунда, а максималното количество, което мо- 
жете да генерирате независимо от завладяната площ е 200 000 
единици. 
Това нововъведение промени страхотно ратеріау-я. Що се от- 
нася до зте!ерауег-а промените са в отрицателна посока. 
Строите Library, изкопавате бързо максимално количество 
площ, като непрекъснато произвеждат итр-ове (нали се сеща- 
те - те вече не струват пари - плод са на магия - Create Imp Spell, - 
следователно изразходват мана, а тя, о стана ясно, се реге- 
нерира) и много скоро ставате неуязвими - разполагате с огро- 
мен запас мана, магии и куп магьосници; У-у-упс, за малко да да 
забравя - Horned Reaper!!! Ако, колкотф и невероятно да звучи, 
някое ниво ви затрудни срещу 100 000 мана - посредством 
иконката долу в дясно - можете да активирате и негово сиятелс- 
тво - Хорни (Пичът или Пръчът - ако ) сьди по рогата). След 
което пуснете Импчетата след самия Ягата с косата и много 
бързо ще напълните гробищата с трупове. В момента, в който 
решите, че вече не ви е нужен, с кликване на десния бутон на 
мишката върху него можете да го върнете от там, от където сте 
го извикали. 

Но да се върнем на темата за мана-т. 
просто не са си дали ясна сметка за пр о ените, които това но- 
вовъведение носи след себе си, в et Cene на което не са ус- 
пели да изградят картите и най-вече зай ария на играта по под- 
ходящ начин. Мисиите, макар и по-разнообразни от преди, са 
доста леснички и играта се превърта 34 два-три дни сериозна 
игра. Още повече, че в много голяма часг от тях целта е да прет- 
репете даден Герой и дори не е нужно Да разчистите изцяло ни- 
вото - просто забелязвате жертвата и хвърляте срещу нея всич- 
ко, с което разполагате - тя умира, половината карта дори не е 
разкрита, но мисията е приключена. Еврика. Много тъпо ми се 
вижда. Да не забравяме и Хорни!!! Това всъщност е и основна- 
та ми критика към играта - несъобразени с промените и неба- 
лансирани нива и сценарии, което рефлектира пагубно върху 
тази пропита с изумителен потенциал игра. Сякаш някой умиш- 
лено се е старал да я направи елементарна. Много жалко! Об- 
яснявам си всичко това с желанието на създателите да ориенти- 
рат малко повече играта към multiplayer, но и там картите са 
просто ужасни. Всъщност правилната думичка е, безидейни. И 
макар новостите (особено магията Create Gold) да внасят mno- 
го възможности и да разкриват нови хоризонти, дизайнерите са 
предпочели да забият нос в земята вместо да погледнат ширна- 
лите се пред тях пространства. 
Е, все пак има светлина в тунела. Ще ир 
ти се по Add-on на Dungeon Keeper 2 и 
блесне в цялото си великолепие. 

А, може би, за да стане това, все паке 
казва Питър Молиньо... 

Freeman 
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зат нови карти, рабо- 
oxe би в тях играта ще 


ужен някой, който да се 
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За сВедение на Всички - геймърки и Интернет маниаци: 

На 15:06.99 отВориха Врати първите три зали на Гейм и Интернет начинанието 
"Виртуален сВят". Е, кво от тоба, още три Клуба В морето от зали, пък и аз си имам kom- 
пютър у дома! Тоба е Ваша мисъл, Която ние ще Борим. За да може да стане задочна дискусия, да 
Видим Какво предлагаме сега и В Близките месеци. 


Започваме с три зали със следната Конфигурация за Всяка зала: 


12 Компютъра за игрална зала, Климатик във Всяко помещение, WC, бюфет за 
шоколадови десерти и студено безалкохолно. n 

Компютрите: Intel дънна платка, 19" мас монитори |обещахме Compaq, но не 
ни излезе сметката), 64 МВ SDRam, 16 МВ Видео, Creative зВук, Intel Celeron with cache проце- 
сор, 8.4 GB IBM твърда диск, 100 MBs LAN мрежа, скоро цифрова наета линия Към Интер- 
нет, Windows 98 среда (платени права). 


ПьрВия месец, месец и половина ще ни простите, ама ще сме "гола Вода" В организацион- 
но, мрежово, игрово и ВсякакВо друго отношение. Помагайте както можете и най-Вече Като ни 
посочвате грешките на момента. През този период на системни мрежови настройки и трупане 
на опит, за да не Ви изнервим до отказ ще работим на 70 % от цената. Е, първата седмица 
(14.Юни - 20.Юни) за да не ни бият заклети геймъри, работихме без пари. Благодарим на Всички, 
Който тестВаха мрежите и помогнаха със съвети и препоръки. Тези, koumo не се Включиха на aban- 
тата, да не се отчайват, ще имаме и друг път промоции (обичаме сложни думи]. Не се срамуВа- 
ме от незнанието си В началото, Все пак добрите КлубоВе В България работят Вече по една, аВе 
години. Ще ни отнеме Време да ги догоним и изпр.... (ооп нелоялна Конкуренция). 

Засега не пускаме Интернет, ба8ят ни наетите линии. Sorry, лафче u e-mail, ще чакаме. 

След аВа месеца ще Вдигнем бройката на компютри В зала според размера на помещения- 
та ни до 16-20. После чак зимата (когато Вече ще сте ни показали Какво искате от един Клуб), ни 
чакайте едновременно В Пловачв, Варна, Русе и Зарата, ако ни стигнат сили и В още аба града. 

Залите В момента са: 


1. София: ж.к. "Младост ТА“, бл. 509, задната част на блока (зад Вход А) 


2. София: бул. "Драган ЦанкоВ" Мо 26, срещу паркхотел "МосКВа" от Входа на Pycko- 
то посолство по локалното платно (старата трамвайна линия), първата Коопера- 
ция Ваясно 


З. Бургас: ул. "Македония" Мо 59 с лице Към ул. "Гладстон" Мо 87 


Всички гейм маниаци сте добре дошли. С тази реклама, ще Ви поомръзнем да се поВтаря- 
ме, КаКВо сме, Какво ще бъдем, колко хубави неща мислим да праВим за геймърското Братство В 
България и Какви идеи имаме. ПочВа да звучи лицемерно. Тези май казват,че ще работят само за 
нас. Тази история сме я чуВали Вече. Не, няма да Ви лъжем, ние, Както и другите клубове; работим 
да спечелим някой лев (от ноВите). Държим обаче Bb8 фирмата ни да има по-малко сухи счетоВо- 
дители и повече запалени и заВелни геймъри. Това ще го Видите В залите. Ние работим и за 
удоволствие - за нас и за Вас. Вие сте тези, които ще направят Клубовете "Виртуален свят", ma- 
КиВа, Каквипто на Бас Ви харесват. 

Нещо не ни стига мястото да си изложим мислите. Ще гледаме да сме по-кратки, че тази 
страница я плащаме. 

И така, мрежа от зали. Възможност за градски състезания, после зонални и накрая на Ha- 
ционално равнище да се срещнат “the best of the Без“, Изграждане на рейтинг система за българс- 
Ките геймъри по подобие на тези В Yahoo и Сазез Ladder. От уважение Към старите КлубоВе, ча- 
Каме някой друг да предложи създаване на Българска Професионална Геймърска Лига. На Запад мла- 
дежи жиВеят от състезания и бета тестинг на програми, Надяваме се с помощта на една бъде- 
ша БПГЛ да се финансира българско участие В чуждестранни турнири. Няма да ги Каним тук, че ще 
ги Бием много. Ясно е, че такаВа Лига е общестВена организация. Ние Като фирма поддържаща ma- 
КаВа организация Бихме предложили безплатни часове за тренироВКа на професионални състеза- 
тели. 

В нашия уебсайт = www.virtualworld.bg ще Ви предлагаме интересни статистики, 
безплатни download-u, чийтоВе, пачове, нови карти за игри и други заигравки. Не очаквайте да 
стане Веднага, но сайта ще е интерактивен, така че зависи и от Вас. Използубате уебпространс- 
тВото ни за да обменяте информация. Ще има и безплатно пространство за Ваши страници без 
да Ви задължаВаме да слагате наши или чужди реклами, Засега ни е доста постен сайта, но moba 
е част от нашата очарователна леВащина. Помагайте да се оправим. Пък, Като Ви омръзнем Bu- 
наги може да ни хакнете сървъра. 

Благодаря Ви, ако сте прочели този пейаж, g8a пъти thanks, ако посетите уебсайта за no- 
пълна информация. Е, ако посетите и Клубовете, дано Ви хареса, а ако не, ни кажете и елате след 
Време пак. Който иска да се приобщи Към нас Като геймър, симпатизант или част от шантавия 
ни екип - добре дошъл. ИзВинете за непрофесионалната реклама, но ние разбираме малко от Ком- 
пютри, много от игри и затоВа не сме напраВили рекламна агенция, а Компютърни зали. 


Ние не сме най-добрия Компютърен Клуб, ние ще станем толкова добри, колкото ни направите 
Вие. 
Екипа на Виртуален СВят 


review 


произВодител: REBELLION 


Еонственатта лампа В помещение 
то примигваше на неравни интерн 
Валу сякаш Колебаейки се дали да не 
уғасһе. Меката 0 светлина се om 
ا‎ 8 парчетата от счупено: 
то Бгледало и В Кръвта разляла се 
по Пода 

Мъжът се дВижеше бавно, прескача 
ше Внимателно труповете ма ару! 
гаруте | си ӨнимаВайқы да не се 
подклъзне. На очуканата му Каска 
нечия река бе нарисубала усмихната 
Жълто | личице, Което странн 
Контрастираше с тъмните Краск 
наоќоло, Облегна гръб на близката 
стена y усетил успокояващата 
хладина Впери поглед В мрака на ko! 
ридора. | Рано или Късно те щяха да 
дойдат знаеше тоба. Те Винаги 
идВлха.... но повече нямаше да го 
изндна am. Вече бе готоВ за тях, 
пръстът му нежно погали спусъка 
на автдмата. | 
Нещо тупна Върху Каската му и 
той стреснато вдигна глава. Вто: 
ра lanka зеленикаВа слуз се отрони 
от ръба на бъздушната шахта mo! 
Ку нвд главата му. 

ойы іы. 46 мьжа се разшириха от 
ужа, отчаяние покри бързо блясъка 


на прозрението. 

Адтоматьт оживя В ръцете му. 
Оголил зъби той грозно закрешя, 
Гиліите започнаха да падат с арым 
чене на пода насред лепкаВата т 
шина... 


| 
t 


Би трябвало да започна тази ре- 
yertus с обяснението Как игрите 
правени по мотиви на известни 
филми обикновено са толкоВа om- 
Вратителни, че редовият геймър 
трябва да бяга от тях Като от чу- 
ма, HO ако тш, скъпи читателю, по- 


не Веднъж си се опитал да пренесеш магията на саамо- 
то изкуство на монитора 8 стаята си Вече Би тр 68a- 
ло да си наясно с това, нали? Причините не а да 
стоят по този начин са доста - Като се започне смно- 
гоцифрените суми за закут ге на авторските права, koumo ғьлтат по-голямата част оп) БЮ» 
ажета на бъдещата игра и се стигне до фантастично Кратките срокове, В Които производите- 
лите трябва да се Вместят, за да могат да изкарат отрочето си на пазара докато мамията по 
филма още не е отшумяла. Като изключим игрите за Star Wars и Инди, Които по правило са 905- 
ри. досега бях попадал само на една игра, носеща В себе си прекрасната атмосфера на филма, по 
Който бе създадена - Blade Runner на Westood Studios. Ako си хвърлил един поглед на оценките 8 
Края на статията сигурно си се досетил, че тия дни съм попаднал на още една. 


ALIENS VERSUS PREDAT 


„Две от най» очаробателиите cowed това излезли от студиото на майстора на чудовища Стен Уимстън и зафедна- 
AU трайно 8 умовете и сърцата на мы миони киноман по цял свят са на пъпа qa ЛАТ ЧАРАГА РОМАНА схватка, а 4 | меж- 
ду тях за пореден път ще застане Pouw самотен пехотинец, защитаващ честита на Хомо Слумемс, благодарение на 
дълбоките джобове на господата от Кох u на таланта ма момчвтапта от неизвестната (поне за мен) фирма 
Rebellion тази схватка e едно от най- хубавите неща, които са се случвали È обета на 3D екшънште напосредьк. 
Ако мислиш, че преувеличавам се ризкоди из Интернет и виж оценкыте на парата. А найгдабре просто си я фусне 
Всъщност тоба дето 20 написах по-горе май трябваше да e заключението на тази рецензия, но карас ga Фърби. 
редполагам, че си наясно кой е споменатинт Вече С. Минстьн и си гледад mone 
дим, ди общо шестте, филма 34 мипхичноите: Хищници и непобе! димите I 
- В случай, че си дрова! ще пробвам да mu обясня за какво става аума, И 
Е ан 3 ы, ежание на Кох, са доказалае; лстВо, че В жеданше- 
то на някои хора да сме сами бъб Вселената има резон. Хщникът е нещо като 
сайбьрбог ня лова, създание, Въорьжено с технологии от мефостижимото бьде- 
це и дивашки имстиункти от забравеното минало, Създание, издигнано пруследе 
Пането на плячката си Û Култ и NPEKI зиящо се единствено пред « ове фео, 
Сравиутелно редките му срещи с представители на човешката раса без уклю» 
кенше пребрыцдт иначе гордия Хомо Сапиенс В декорация за стените на кесш» 
ческия му кораб. Всъщност изяьгах - има уве изключения - Арни Шварценегер и 
Дани Глоувър, а ти драги ми геймьре може и фа си третото, кой знао? 
За пришьлците или т.нар. Кеендморфи Гот гр. Xenios ~ чужд и Могрһе - форма) 
се знае значително повече, защото техни представители са попадали Û рйцетте 
за човешките учени. За съжаление обаче информацията е CLASSIFIED 
засекретена!), я ръцете на ввпросните учени В повечето случаи са били орпкъс- 
бата am обекта мм на изследване, Тава, което трябва да знаеш с, че В морро" 
те huwa със Сигърни Уивър тези гадинки отбелязват будещо възхита| коли“ 
нестбо фрагове и умират неприлично трудно. Имат си кралица, която [снася 
A, ол? които се AONAN едни осмокраки, фъгоапашати и страшно бързи сла» 
пурчепа, Те Веднага хуквата да си търсят гостоприемник (U най-често го намш- 
Зал» 6 лицето на някой статист), Û чието тяло да достигнат“ до последните 


ус "99 


фаза от развитието си = Възрастен пришълмецевойи. 
се шағ, Ах, за малко да забравя - любимата храма м 
а кръвта им е концентрирана киселина. 

Очарован ли си Вече? Ами да премином към играта пгогава. След като Видиш ла» 
amama на Fox и Rebelion u натоснеш New Game we можеш да избереш Û кожа» 
та (добре, де - оббибката) на кой герой ще влезеш + Аишник, Пришълец ими Чо- 
бек, И понеже този избор ще те заведе не просто 8 различни нива, а 8 три фос- 
та различни игри ~ ще ги разгледаме поотделно. | 


Как се пръкба кралицаля те 
коеноморфоте е мозъкът, 


MARINE 
Маринецът е представителят на Хомо Сапиенс (Pinperu, че IQ- mo му често 
постабя Сапиемега под съмнение). Тоба е класически 30 acion герой u още Ka- 
то бидиш едрокалибрената пушка 6 ръцете му ще се үсмихнеш злобно и ще NYK 
меш ga трелеш врязште. Moume съболезнования. 39 целите на играта с похоти» 
неца мисля да въведа понятието 3D HORROR, защрто въпреки арсенала на Pam- 
бо скоро ще се почувстваш като Червената Шапчица В гора претьлкама с Bab- 
ци, Искам да те предупредя от семото начало = 8 та е трудна дори U на сте» 
пен EASY. Ако, не дай си Боже, това ти е пқәбиял BD action рискуваш да nampa- 
зиш жанра завинаги след десетия си опит фа минещ първата мисия, Аз СЪМ голям 
любител на зпофег-ите. Изиграя съм де що има такива на пазара 8 момента. 
Сблъсквал съм се с противници по-интелигемтни ф от мен, преборбал сьм се с 
чудовища, пред кошто Годзила изглежда като пиле, (ето Тушти, стреляли са ме 
с ядрено оръжие, но Винаги, ВИНАГИ 6 края на всичко с наслада съм segas финал“ 
ната анимация, Чак сега осъзнавам, че най-сершози проблем, с който човек мо 
жеше да се сблъска È 3D action go сега е да му се амдрупизират F5 и F6 клавиши- 
те шш където там са фийсккамена u дшіскіюға-а. Усе ли накъде бия? Да, прияте- 
лю, 8 Aliens Vs, Predator няма save по Вреле na шара. Полицията mu бива абтома- 
тшчно запазена след приключване на съответната Мисия. 
Страхыт за живота то ще е твой постоянен спътник 6 играта. Всеки звук ше 
те кара да подскачаш от стола, да притискаш п - рабо мишката Û nomrrama 
си блан и да се оглеждаш като Ауд, защото твое ре орьжие, способност- 
та, която досега те е карала да се чувстваш по-Вурш от QUEDAN мзчакия 
- твоята способност да Върнеш Времето назад и gb преиараеш ситуацията = MU 
е отнета. А когато след половинчасова нат PEAMANT мера, на самия изход от? HL 
дото, мониторы mu плувие В червено след изнендоваща атака не mu остава 
нищо друго освен да се отпуснеш 6 спола си, Өлер празен поглед Û мищото = 
отчаян и безпомощен, сякаш за миг наистина си Bigar блясъка на ОНАЯ коса, 
сякаш за миг си надзьрнал Û оповвфиато. Такова нещо Û игра не мо се беше случ- 
бало - честно. 
Освен че носи тръпката на пълно съпреживяване с дароя израта изисква ноб mog- 
ход към накои ситуации, Ще трябва да свикнеш с Мисълта, че муноцуоте; MEJU- 
китовете и броните из нивата са кът и трябва фа ги вземаш чак когато NAUC: 
muna сы закъсал, Ще трябва да си припомниш старата народна мъдрост за be- 
жановата майка и фа узбязваш боя при Всяка възможност. Да не говорим, че Nbp- 
вата ти MUCA когато намериш батуката трябва « фа бъде не "Катац якото пуше 
кало", а Трябва да внимавам да не се самоубия с myt чудо". Свиква се. 
Когато играеш с Маринеца враговете ти са главно цаишващци U трябва да знаеш, 
че всеки от тях може да ти Види сметката с три ет удара - бключително 
и като покърви малко отгоре ти (6 случай, че стерфниля на трудност е различ 
на om EASY - на EASY кръйта на ксеноморфите не me наранява/, Добре е да cae- 
фош предоставения ти сензор за двожение - с течение на играта тоо ще се Npe- 
Върме 8 най-добрия ти приятел. Пришьлцияае са 948 олски бързи и миг след като 
си мермал някой OM MAX той вече е до теб и зак4Чшбо бърмика из гръдния ти 
кош. Да не ғоборшм, че зимите имала AQUA нав | да припкат по стените U 
тавана u да излълтяват от Въздушната шахта Mony aag гърба ти. 
Друга полезна джаужа от инбентара на похотминецв са очилапъя за нощно бижда“ 
но, Те быршат чудесна работа предвид на фактта, че по-золяма част от нивата 
menam Ё мрак, а оскъдните примигващи лампи могат ga бъдат разрушени, Kog- 
mumo е, че В режим на нощно вождане Всяка светлина неприятно реалистично 
те заслелява, а и сензорьт за движение изчезва от монитора mu, Най-добрата 
стратегия 34 някой полутьлани помешения е да изпрзастреляш С бетлімнште из- 
точноци и фа караш на нощно виждане като от време-навреме изкаючбаш очи“ 
лапта, зя да се консуатирмиш с радара, 
Всъщност има и още един начин да се справиш с п 
колекция от 5-6 NEKU (сигнални ракети, по наш 
мыш по стени и тавани. Тези сбетлшнки ма пакт 
бреме, за да се презаредят. 
Освен споменатите екстри пехатинецып започфа играта със скорострелно 
пушкало с прикачен гранатаолинт (Pulse Ше), xamo) с напредване 8 нивото има 
шанс значатеяно да обогати арсенала си. Готови gh ти служат go смърт (пбоя- 
та) u ga сетті смрт (6 някош случаи ~ пак твоята + вж. бзривча Gbana) са както 


ъмноната. Маринецът шма ш 
ски), които можеш да зака- 
ика не сбвршбват, но трябва 


Р lamethrower (Огмепрьскачка) - С красиви ефекти) но практически безполезна, 
Подпаленият прошълец умора чак след десетина секунди, кошто обикчовено са 
му достатъчни, за да те бземе със себе си. 
Smartgun (Амиши - умна пушка) - Великолелна. Най-добрата пушка В играта и ceb- 
сем закономерно = с най“ограничени муниции. Насрчва се сама към найеблизкия 
раг и на теб ти остава само да натискаш спусъка и да се кефелш. Пази си moba 
оръжие за края на новото, когато животът MU фбикновено е значително на- 
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% 
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малял, бронята хич я няма, а и то си се поумория да въртиш лимикате 
Granade launcher (Гр ранатомет) - Знаеш 19 какво става дума. 


Sadar (Базука) - Също би трябвало да си наясно. С уточненыето, че таз тук 
зарежда реалистично бавно. 
Minigun |Шестцебка) - Отново познато орвжие. Новолю е, че не можеш да 
ходиш и да стреля едновременно. 
Всъщнаст като изключим статфип-а, няма фа се натькнеш на нито воно 


бінеше, което не си Виж (Та бече В аруға игра. И преди да изсумтиши + едо- 
болно ще ти припомня, че 6 игра кыуето MANA SIVE не е мног0 заравос Ч био 

да се експермментшра с непознати ORRUA, 

Толкова за Маричеца. 


PREDATOR 
Добре дошлья при големия дзвер. Забрави за углашения U крехък пекотфнец, 
чието сърце започва да бие лудо при всяко изписукване на сензорл за дВыже- 
ние. Чубството за мош UC те залее още щом ap paa ug 10) 


ы рд ا‎ mengen OMHU EMEA 


да! тайа мунициите си. B демото, което о играх преди ۹ 0 
FUAT NECQOCMATBN на Хущника Ре чие, че Бсучките" му орьжия SEENA eng 
от един U сың UNO и пази и сбрибше моа оро 0 


налиата | Ули Т) смера му се ще танобава с с течение на немі, 
говорим, че заряди, които я пълинт цялата се срещат доволно чест 
цай смело. 
по, нещо, което може «ў те стресиф е پا سان‎ (СЕ 


синьото е енергията. По DOE: пробле м може дат ти създаде конф 
ранета на клавишите. За упраблението на пози герой ти тряб бба почти 
половината клабиагиура, Тоба Всыциост трябва да ти говори, че ще | 
Алгаш със забележително много жштринки, KOWNO да MU galam преим 
пред останалите, А останалите Û случая са хора, Пришла и... 
ауууу; ама аз май забравих да mu спомена (зсепиддег-ите. Боже, KI 
къб пропуск! Тоба са същите онези осмокраки сладурчелза; за KOU 


gamers 


workshop / Юли- в вгуст 


3D shootert 


mo mu говорих 6 началото. Ако си спомняш те милинките си f Ш шағы 
ха гостоприемник В лицето (ама бук бално 8 лицето: -) на някой ста» 
пист, Е, Û играта статисти няма... Помниш AU отрязаните ръчички 
от Blood (първата среща, с кошто за малко да ми докара инфаркт? 
Ефектыт е същият. Facehuggerin mu се лепба на фозийномията U 
mu ұмшраш, Без право на обжалване, С течение на цера започваси 
да излита такъв ужас да не би да срещнеш някой OW тях, че кога 
то чуеш специфичният шум от прифвижбането им то иде да скочиш 
от стола и да избягаш В съседната стая. Те са поредното доказа- 
телство, че шарата с пехотинеца си е 30 horror u са най-гнусния npo- 
тибвник за хищника (защото самонасочващите му се оръжия спомена“ 
ти по"долу ме ғи прихващат. Иначе, когато се биеш срещу хората, 
имай 8 предвид, че те разполагат с всичко, описано В арсенала на 
Marin Вкаюлиитедно U SMAGU. 

Да се бърнем на хитринките. Арсеналыт ти включва (с Е ще отбеля- 
зйам оръжията, компо ползват енергия): 

Прослобутите стоманени шипове ма’ китките, ма KOWNO е побисял 
малко дори Шварценегер. Доста ефикасни, стига да успееш ga се 
праблужиш достлаповкано, за да VAPA, 

Әреандия = Нешо като харпум, MEL за недо из ABATE няма + пре 
зарежда се 6 слеобащата мисия. Много мы е любим - заковрва гадини- 
те за най-близката стена, КСК around") | 

Shoulder саппол(Е) + Ako си гледал филмите ме може да не помниш 


gamers workshop / Юли-айгуст 799 


ГРАФИКА & ЗВУК 


пармите: злени точки маркигащие мястото на изстрела, KARMO U последиците от 
него. Ако не си гледал филма постреляй малко и ще ти се доще да го гледаш. 
Мефсотр!Е) - Тоба е медикита ти, ако можеш да наречеш така бапта сини крис- 
тала, KOUTO забиваш някьде по MIAMO си. Срещу една трета OM енергията? mu 
възстановява живата, Той е и оснобитам причина хищникът са е почту неулаврате 
Bun В single play-a. 
ПистолелцЕ) = Изплюва топка енергия с дьгообразн траектория, Може да те Ha- 
рани ако стреляш блшзо до себе си. 
Диск - Най-якото оръжие на predalor-a. Можеш да убиеш с него десетина пришь- 
леца наведнъж, стога фа успееш да ги строиш 6 peguwa. Лошото €, че е само един 
и трябва да ходиш да си ғо прибираш (най"добре се открива с помощта на зеле: 
ния vision mode - Кж. no- долу). Може и да го загубиш, ако се забие някъде по maba- 
ните. Ако го настраши да се брыша сам гвлта енергия. 
Като хищник имаш тристепенен ZOOM към всяко свое оръжие, Соа (Е) с чиято no- 
мощ ставаш ПОЧТИ невидим, стига да не се движиш много-много и да не се на- 
бутбаш под тоса на возговете си, Имаш u четири vision Modesa: червем = за засы" 
чане на хора, син - за пришьлци, зелен = за други хищници U нормален. Когато си 8 
съответния vision mode shoulder салпол-а о диска са саманасочващи се. Освен mo- 
ба виждаш доста по-добре В тъмното от АЛеп-а и Маппе-а. Лошото в, че когато 
си быб vision mode за пришълци, примерно:представителите на другите раси са 
почти невидими, а и цялата красота на крьвопролитията се губи. 
Явно осълчавайки, че са създали нещо павърфе силно и жизнено, програмистите от 
Rebellion са приготвили някои MENDUARA изменафи за хилка Като изключително 
трудни скокове през пропасти и бомба с таймер, ограничаващ Времето MU за MO» 
MASHE. Тъй че не се чувстбай съвсем неуязбим, 


ALIEN 

Пришълецът ми è любимото широкоекранно чудовище и може би най-дригинай- 
ният персонаж появявал се 6 30 аспоп и за тоба искам предварително да се из- 
Виня, че ше напиша толкова мляко за него. Срам ме е да си призная, ама ме услях да 
мона и третата mucus с тази згадинка, Почти всичките ми бпечатиения са от 
multiolayer-a. 
Пришълецът няма оръжия u инвентар. За да победи враговете си той трябва да! 
разчимта само на даренште му от майкатыа природа средства за сомозащите, а при“ 
родата е била твърде жестока към... всички останали. Можеш фа превьрлеш В 
кървава қаша Всеки представител на ‹ човешкия род само с един удар на опашката 
си. Ноктите ти късат плът със скоростта, с която Ути Бъчваров реже краста“ 
бички, Езикът ти е снабден с втори чифит челюсти пробива черепа на нещастни- 
ците и изсмуква мозъка ши, Движиш се с почти неверовиина скорост и с есеи скок 
преминабаш фантастични разстояния. Не се нараняваш при падане U можеш да се 
разкождаш по стените и таваните (като задържиши калбии за клякане) U да HANA- 
даш противниците си Ол? найенеочаквана позиция. 

Да не би вече да се чудиш, защо досега разправях, че хищникът е най-якият персо- 
қаж? | 
Ами защото докато OWA прошълец от Филмите, на коголло разтоленото олобо му 
действаше като утринна раса е nomnar мускули на успоредката, твоят герой 
явно е изучавал стенописите 6 apama. Келябичък е мплият. Лшасаты на каквото Y 
да е дәлекобойно оръжие дава известни шансове на Хомо Сапиенса (предполагам, 
че браговете на пришълеца 6 зіпшерізу-а са само хора) сьс скорострелнатая лушка! 
срещу теб, Да не говорим, че огнепрьскачката те оставя на еда плюнка живот, 

а Sadar-a me сваля om раз. Което май отваря въпроса как се љекубаш, По най-прек“ 
ранния быз можен начин - като ядеш мочък. | 
Дио aaa. на чобек или ХНЫК Се е зарорки 3 за отли g0 іа 6 центьра! 


ката освобождава бътрешните челюсти. Benio е. Съчетанието на изкаючител- 


но реалистичния звук при прабибането на черепа u гледката могат предизвикала! 
душевен оргазъм у кръвожадни типобе като мен. Можеш да ядеш главите на живи 
Врагове или на трупове, като пресният мозък Вьастановява повече живот, Меж- 
ду другото атаката с вътрешните челюсти е единстдвеният шанс на пръшиваеш 
да убие хищник с COUN удар. | 
И ксеноморфът може «а Вижда В тъмното, както и останалите, но mod май е най- 
ощетен В тоба отношение, Пропуснах да спомена, но прашвлецът вижда Всички 
те си врагове осветени от ярка сбетлине ( сина за жората, зелена за кошщишшитае ) 
6 пормяания си vision mode, а когато пусне нащнолю биждане Всичко стаба чер- 
nomo и размазано, а бразите се Виждат чак когато се забреш Û пая, 

За играта с пришълеца мога да ти дам само два съвета. Не изтребвай невьоръже- 
HUME нещастници, я Фи ӨСІ тави да се мотаят наоколо, хлипайки = когато закъсаш 
със здравето знаеш какво да правиш, Другият съвет е често да оглеждаш тавани 
те, защото най-често изхода, които търсиш е там - въб Bug на Вентилационна| 
шажпта, 

Преди да премина към другите аспекти на играта искам да ти кажа, че освен го- 
реаписаните хора, хищници, пришьши и селшддеги 6 играта ще срещнеш още! 
три гадимки, но с тях ще те оставя да се запознаеыу лично, 


СЮЖЕТ | 
"Да, има такъв, отново за pamuka от повечето екшьни. Историята е интерсна и 


за да я научиш цялата ше трябва да поиграеш и с трите раси, Няма фа то pas- 
Валям кефа и да ти я разказвам, още повече, че ӛсе още не я знам цялата. | 


С две думи - много добри, С повече думи = енджиныт на играта е дело на 
Rebellion и според мем за момемта с май-фобрият извън светата троица = 
ОшаКе2, Unreal и LithTech (бел. Freeman - колегата определено изразява лично 
миение 6 случая, с мего ще си поговорим, но не на страниците на списанието). 
Мрачната атмосферата om филмите е запазема едно към едно и за това ме 
очаквай да станеш свидетел на някаква феерия от цветове. Тьмни коридори 
и сумрачни стаи, примвизващи лампи, кошто, както вече казах, могат да бъфапа 


мен тук за първи път супвкаатъз Ce amam нашстолча реалистично, Гот е, Dii- 
реки че надали ще имаш Време да Вандалстбаш сочно В тази шара, Трябва да 
кажа добра дима и за Воените повьожнеети = надедобрите, които съм Вижал 
от Unreal насам. Лошото е, че до момента се напъквам само на локби, но още 
тая надеждата, че ще мога фа учасптвал ма живо 6 подбодиаита сцена OM чете 
Въртия прошълец. 

Представителите и на трите раси изглеждат великолепно, а бъзможността 
да им квсаш крайниците прави удоволствието от изтребването им още по 
голямо. Просто трябва да 
Видиш как пришълецът се 
Bau към теб с помощта на 
последната останала му ръка 
им пък кьобящата човешка 
глава прикована км стената 
със зреаг-а на зреагуип-а. 
Фосфорисциращи дупки ос- 
табат? по MOMO на хищние 
ка след твоите изстрели, а 
коселинията крьб на пришь- 
леця оставя menanu следи от 
прогорено по пода и стени: 
те. Светлинните ефекти 
също са много добри, но MO» 
ба вече си е стандарт, Да, 
трябва ти 30 ускорител, за 
ga играеш. Не, няма софитусве 
рен режим Ама ти защо 
бьобше четеш статия за екішын като си нямаш ускорител, Я бързо прескачай mes 
зи страници преди да си видял ѕсгееп-обете, че ще се депресирави. 

За звука. Сауидтракмт ма AvP от ба дни стои 8 уредбата ми и още не ми е ом- 
рьзнал.. Великолепно съчетание на хаопичен сум U мелодии, мигове на MINN NOC- 
ледбани от мощни изригвания на звук, koumo /те карат неволно да пофскочиш, Чу» 
десно допълнение към атмосферата на играта, а и кьм ашпчналта MU фаноте а, Ако 
някой път се почувстваш твърде щастлив ~ пусни си фиска, Гарантирам яко сдух- 
Ване след не повече AM четбърит час 
Звуците от оръжията и ребыт на извънземните са взети директно от филлвите 
и нямат грешка, Притежанието на surround система не е препоръчително, защо“ 
то «удниците и без друго са преутьлканш, OOX как само плачат и Се молят нещастие 
ните цыбымины. „466, даб да минаваме натаптьк. 


MULTIPLAYER 
След Всичките хвалби, кошто изписах дотук ми се изчерпаха епитетите, та се 
чудя как да определя мултипледъра. Споменавал ли съм досега думата убийствен”? 
Не? Ами - убийствен е, В името на тази статия разцькахме играта 8 кварталния 
геймкауб и някои хора още дълго ще помнят запознанството с Вътрецнигте MU YE- 
люст. Както и ба е. 

Освен класическите: оооререавие u deathmatch можете да пробвате species 
deathmatch (ясно е за какво става дума), alien tag (Всички играчи влизат като хищ- 
huyu иди маринци освен Боза, който е пришьлец, Само пршвлецьт може да бе- 
лежи фрагове. Играчвт убил пришьлеца се пребрыца В пришьлец, а быбилия проць» 
лец блила като някой om другите), predator гад (Chiamo като по горе, сало че host- 
ае хищник? и last man standing (Всички играчи” usam като пехотинци освен host-a, 
които е пришълец. Когато той убие някой om пекотинците той също" Влиза като 
пришьлец. Послефниял? останал пехотинец печели фолълмителни точки за үбийе 
ство.) Купон!!! 

Тук обаче идба бремето за първата лш критика ~ нито едно от пет» 
те нива за муатиглей ме е достатъчно малко. Западмяците може да 
разцъкват с още тридесетина човека В нета, ама 8 Мати Булгарии и 
събирането на осем човека В някой клуб си е аероизьм, Единственото 
ниво, 8 което имате по-сериозен шанс да се мамерите е MASSACRE - 
играхите там, Другата досада, свързана с големите нива е, че за разяш- 
ка от другите екшъни, тук ве от расите не събират брони пушки и 
мумиции, Ааринецът може да използва мотаенето наоколо, за да се — 
оборудва, но пришълците и хищниците пукясват om скука, И понеже 
съм започна с недостатвците: = хишикмт освен, че е неприлично як. 
получава още едно сериозно предимство когато лампите дадат фира 
„Моникоп-ште на пришьяци и маринци вьобще ne могат да се сравне 
ябап с неговите vision modes. 

Защо тогава наричам мулпмиплейъра убийствен ли? Ами препрочетм 
характеристике на героите и пробвайте да се сетите, Размяната 
на ракети 8 Quake е много приятна, но писва, като се вил предвид, 
че тоба го правим още от Времето на първия Doom. Освен тоба 8 AvP 
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не се отбелязват фрагобе, а се пишат mosku 6 зависимост от 
тоба какво и с какво cu убий, което Û крайна сметка означава, че шаңсо- 
бете за победа Все пак са израбнени, 


И К" ВО ИЗЛИЗА В КРАЙНА СМЕТКА 

Писна ли ти вече от мен? Нищо чудмо - Û крайна сметка работата на 
згеймьра е фа разиьква, а не да чете. Въпреки, че май е излишно ще проб» 
Вам да обобщя казаното сотук, На всички Вече би трябвало да е ясно; че 
Alien versus Predator страшно ми е ддладнала и че съм золям фен на gumu- 
те, по кошто е правена та оценката ми е силно субекти на, Исрата има 
cboume недостатъци и те не са убегна оп погледа ми. Прекалено e 
кратка - по шест мисши за @снка раса. Има оше 15 бонус nuba, за да mo- 
лучищи фостът, GO MAN обаче от теб се изисква почти невъзможногно + б? 
пребъртиш upama на трудност HARD, Играта с пришьлеца е по giao- 
риентираща и от управлението на кораба 6 Descent, Чеспата нужда да 
пробяебаш към nighivision-ume на гераите дразни Очите и гле лишаба|оп? 
голяма част от графичното удоволствие, Хащникът нашстина е ПРЕКА- 
ЛЕНО напомпан (което може би ме е медастатьк, а опит ма апарп 
99 FMAM данс W мя ИТ гейм). Споменава Вече лоса на 
Save може U да връща трьпкаға от екшъна, но еи най-сериозната принце 
на хлебни» qa Фепноталираш играта, Началните анимащшш за OMGEANE 
раси са наистина добры, но са тбырое кратки, 2 и спокойно можеше да 
има аниващии между мисмигие, o 

Такива ми то работи. 

Работи, за кошто не можеш да разбереш, четейки статиш за тях l loue- 
рай AvP, разходи се из мрачните коридори на собствените си страхове 
и фобии, изживей филмовите си мечти и ще ме разбереш, 
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ЩОМПЕАГ: Return to Ма Ра! 


а - Unreal, Спомняш ли си първия път когато камерата се 
завъртя над крепостните стени на беличествения замък на 
Ha Пали? Помниш ли боалите на облаците, плъзгащи се по 
нота, обсипано със звезди небе? А млечнобелите лунни Aby, кошто 
нежно галеха развълнуваната водна побьркност? И всичко тоба само 
като фон за менюто с опишите, имащо за цел не толкова да впечатиш 
идрача, колкото да го подготви за предстоящата гледка... Unreal беше 
сбитие... не - Unreal беше СЪБИТИЕТО 6 света на 30 пуцалките, 
Онази игра, която можеше с чиста съвест да покажеш на близките си, 
за да им докажеш, че похарчването на шестцифрена сума (бел ред: 
съвсем очебадно е, че става дума или за старите пари или за 
италшански лири) за VOODOO З не е био неоправдано, Игратя, 
която изглеждаше толкова дяволски реално, че когато отделеше 
огледа си от монитора имаше чувството, че текстурите на света 
около теб са твърде некадърно направени и бързаше отново да се 
гмурнеш 6 онази съвършена реалност. 
Предполагам, че единствената причина да си вадиш очите, четейки 
тази статия вместо вече да тичаш към na. Славейков или om където 
там си набавяш пиратските СО-та е, че наместо двойка след 
заглавието се мъдри съмнителното RETURN ТО МА PALI, а ти 
вече си брал ядове с несметен брой некадърни mission раск-ове, И тук 
идва моят ред да ти дам съвет дали да похарчиш спечелените с пот 
/крьВ /от 10 до 15 години лишаване от свобода "мързел (зачеркни 
изашшното) пари. Лошото е, че не мога да ти дам едиозначен отговор. 
Ще ти изложа фактите, а ти предцени CAM. 
И така. RETURN ТО МА РАМ започва оттам където свърши 
оригиналният Unreal = ти успяваш да се измькнеш от онази 
прокълната планета, на която катастрофира космическият кораб, 
корто те откарваше към килия, каторга или газова камера. И докато 
правиш неприлични жестове на илюминатора на спасителната си 
капсула и псуваш до прегракВане Всичките Скаарджи и фамилиите им 
до девето коляно един блечатляващо голям военен cruiser те прибира. 
Само дето Вместо да те попитат докъде да те откарат военните 
ти припомнят за каторгата, килията и газовата камера и, ей така 
можду другото, подхвърлят, че им трябва човек, който да открие 
ОЩЕ един Кораб разбил се на същата онази прокълната 


планета, която по една случаоност ти” познаваш доста добре. 
Пошеш се доброволец 8 umemo на родината, с което опрабдаваш 
гоит-а В заглавието. 

Разликата от преди е, че новите ти работодатели те снабдяват с 
акваланг и ти обещават от време-навреме да то хвърлят сандъци с 
муниции и оръжия. Пей сърце. 

Между другото 8 този mision pack героят ти се е сдобил с глас и 
Въпреки, че (за мое огромно съжаление) не ръси простотии на Всяка 
крачка 8 стил Дюк или Калеб, честичко споделя мрачните си мисли с 
електронния дневник та и ти можеш да разбереш как се развива 
историята. Между отделните мисии има филмчета правени с 
енджина на играта, но ме точно те са нещото, което ще те 
амбицира да продължиш нататък. Авторите от Legend (да, същите 
омези, кошто правят Wheel ОГ Time) са сред първите закулили 
енджина на Unreal и ясно се Вижда, че са се научшш да се оправят с 
него доста добре. Новите нива (шест за тишрауег и представа-си- 
иямам-колко за singleplayer) са Великолепно направени и май до едно са 
по-добри от тези В оригиналната игра. Казвам "май, не заради друго, 
а защото 8 момента, 8 който пиша статията все още съм по 
средата на играта и нямам търпение да свърша с тьпотиите 
(бел.ред: съвсем очевадно е, че става дума за глупостите, които 
пише - т.е. - за статията) и да я довърша, но... не и преди да 
превьртя ЮпоРт-а, който току-що получих, Ако информацията бі) 
се стори непълна wı несвързана, това ше е една от основните 
причини (бел, рей: очебадно е, че има предвид нетьрлението си 
отново да играе), което, само по себе си, всъщност е една 
сравнително добра атестация за Return to Ма Рай (за KingPin пък да не 
говорим). Новите гадове (три броя) и пушки (пак три) пасват идеално 
6 играта. Ето ги и тях: 

НОВИ ГАДОВЕ: 

Това са паяци с различни размери, space marines (мязат точно на онези 


teractive 


om Doom. Аман!) u тъй наречените pack humer (глутница #46ци), 


кошто NBK съмнително приличат на Р. anmgpume от Джурасик Парф. От 
тази сболач май само Питег-ите заслужават да им Отеля по-оершюзно 
Внимание, 

Разхождам си се значи аз из първото + пиво, зяпам пейзажи и отвреме“ 
навреме пречуквам някое нагла животинка. След кошмарните мі 


ге м i4 


прежубявания свързани с Aliens VS Predator се чувствам като праведник 
В дигиталния рай и тъкмо си мисля, че баш В тазу цветиа и красива игра 
няма да се намери нищо, което да ме стресне когато се натъжвам на 
два трупа. Първата ми мисъл естествено е, Че Вече съм мимабал от 
тук, но после се сещам, че 8 тати игра труповете изчезват Веднага след 
като им обърна гръб, Хм! Когато след няколкд крачки една врата се 
затръшва зад гърба ми вече съм доволно изнервен, още повече, че до 
ушите ми достига някакъв доста странен шум, меприятно напомнящ 
мияскане. 

Нападат ме преди да успея да си изкарам акъла като хората, Размерът 
им ме заблуждава, че ще се справя лесно с тях и найстина успя Вали да 
застрелям две преди останалите три да ме притиснат 6 ъгъла. Докато 
200 health и 100 armor се стопяват под напора на зъбите um вижеам как 
от другата ми страна изскачат още три, коштд явно са заобиколили, за 
да ме нападнат Û грьб. Отиде ми спокойствието и 6 тази игра. 
НОВИТЕ ПУШКАЛА: 

Малко ми е неудобно да използвам думата "Noby", ама имам предвид, че 
ги няма 8 оригиналния Unreal. Става дума за картечница, базука и 
гранатомет, Всъщност добре познатото стадо - може би е по-добро 
от някоя оригинална, но практически безполезна орьжейна изцепка, 
Според мен една от най-лошите страни на Ийгеа/ беше арсенала, от 
който сякаш реално използваеми Gaxa само снайпера, шестцевката и 
гагогјаск-а, като това директно запрашаше mpiltiplayer-a 8 графа “абе 
виждал съм и по-лоши, ама 6 момента не мога qû се сетя за нито един", 
Сега В тоба отношение имаме крачка напред, Иначе 6 
самостоятелната шера новите оръжия ш мун 5.4. За MAX ще намираш 
В сандъците, които военните ти подхвьрлят от кораба си. 
D-d-d-d-d-d-thats а! folks, Както обичаше и. една анимационна 
суровина за суфжуци. Това са новостите 6 тази mission pack, Ако се 
понапъна може и да успея да ги представя 6 още по-разтеглен Bug, но 
мисля, че Вече си схбанал картинката. Прекалено са малко. Това е и 
единствената ми критика към продукта на Legend, кротко приседнала 
6 лявото блюдо на геймьрските ми везни. В дясното лък се мъдри 


единствената 100% положителна страна на този ааа-ап = 
Великолелната архитектура на нивата. И балансът е почти т 
Може би подходих с тбърде завишени очаквания, а може би пьст 
свят на Unreal вече ми се струва малко странен Û месец преминал 
знака (и мрака) на Aliens... и Kingpin. RETURN ТО МА PALI ми 
приятни спомени и ми припамни кой е най-красивият 30 енджин 
е то изкуствен интелект от класа, но нищо повече. Магията се 


а защото са тбърде редки. Просто няма достатъчно гаръпка, пой 
толкова, колкото подхожда на Unreal, 


Медадатез ( 
намери си някой die hard ап и му открадни диска, за да си поиграе 
ти. А аз, както вече изтъкнах се прехвъриям на Кіпдріп-а!! 
ЗМАКЕ 


графика 
зв ук 

А 1 
multyplayer 80 
gameplay 60 


TOTAL 75 
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`` си за миг, че си на мое място. 


Трябва да напишеш статия за Descent 3. Седиш пред персоналния си малък 
Чернобил и докато прафиш "тен" и превръщаш клетките си в ракови, се чудиш 
как да грабнеш и приковеш вниманието на читателите. Да не говорим, че се 
чудиш и какво толкова да пишеш. Това не е КРС, за Бога - тук нещата са далеч 
по-изчистени и еднозначни. 

Е, какво би направил(а)?... С какво би започнал(а)??? 

Кофти положение нали - да беше за нещо друго - парианти много, ама за 
Descent 3... По дяволите! 

И тъй, кесиш си пред компа, а в съзнанието ти като на филмова лента пробя- 
гват лицата на хората, с които напоследък си се срещал(а). Опитваш се да OT- 
делиш едно от тях - някое подходящо, една-единствена физиономия, сдин- 
единствен субект, с който мислено да поговориш и поспориш, към когото да 
адресираш това, което пишеш... т 

Винаги"съм твърдял, че мога да започна една статия както си искам и накрая 
пак да намеря начин да вържа темата с играта, която рецензирам. Който не 
тарпа нека ме пробва. В настоящия случай например, до преди малко мислех 
да ви разкажа за третата си голяма любов в живота, но току що размислих - 
време с да напиша и нещо по същество, . 

Както и да е - предизвикателството си остава, а сега за Descent-a: 

Наскоро един приятел ми обясни, че най-нажното за читателя е: 1. Да разбере 


Т” 


Q 
т 


с няколко думи какъв жанр е играта, 2. На коя а преди nea прилича и 3. Aa- 
ли си струма парите и времето. Толкоз! 
Ами добре тогава, Дидо (тъй се казва приятелчето - адашче ми ©), специално за 


теб: 1. Това е 3D action от, ако мога така да се изразя, "симулаторен тип", в кой- 
то понятието "напред" - ако изобщо съществува - не е ясно дефинирано - т.е. 
управляваш летателен апарат и се движиш (използвайки за целта половината 
клавиатура) в трите измерения, като по пътя изпълняваш разни мисийки, сьби- Я 
раш оръжия и амуниции и трепеш каквото шава, 2. Прилича много на“... ами, 
Descent 2 и 3. Да приятелю, ДА. Купи си я, Играта заслужава всеки скапан лен, 
който струва. Айде сега, целувай ръка за инфото и щастливей на воля - знаеш 
всичко, косто ти е необходимо. ° 
И преди да отгърнеш na някоя друга статия - благодаря ти много - ти си онзи, 
чийто образ придоби пълнокръвие в съзнанието ми, докато си търсех сьбесед- 
ник за тази рецензия. И тъй като си човек, който много-много не се задълбоча- 
ва в нещата е твърде възможно и прегледът на игра та да стане такъв. Няма ни- 
що по-хубаво от това - и без това мразя да пиша, по дяволите! 
Съмнявам се да има някой, който, ако не да е играл, то поне да не с чувал за 
Descent 2. Преди две години тя разтърси игралния свят с убийствения си 
gameplay и якия multiplayer, който предлагаше. Още тогава мнозина прозряха, 
че са твърде малко нещата, които биха могли да се добавят на играта в идей- 
. но отношение, и че топа е продукт, който е на върха на своя поджанр и CAWN- 
ственото, косто може да му се случи е да еволюира, но не и да разчита за в Ob- 
деше на някакви революционни нововъведения и гениални идеи. Forsaken се 
появи и макар да го детронира, за него се говореше като за "подобрен Descent 
г", . А 
Е, днес кралят сезавръща. Със страшна сила при това и както подобава натос- 
подар - мачкайки всичко пред себе си. Да се мъчиш да устоиш на силата и 
обаянисто му с все едно да строиш стена от пясък срещу прилива. Но!... 
Нека веднага да ти стане кристално ясно, че последното изречение важи в MSA- 
на сила единствено за заклетите почитатели на жанра. За калените в обикаляне 
из безкрайни плетеници от коридори, в бързина на рефлексите, светкавични 
реакции и шокови натоварвания върху вестибуларния апарат ветерани с же- 
лезни нерви и съвършено чувство за ориентация. Descent 3 не е игра за anr- 
льовци. Тя причинява главоболие, но всеки приел предизвикателството и бо- 
рещ се да укроти опърничавия й нрав бива възнаграден с един достоен ONO- 
нент и огромното удовлетворение от всяка спечелена победа над него, А, да, а 
също така - с една вечна любов - с един блажен сантимент към всичко носещо 
запазената марка "Descent". Във връзка с това бих ти разказал за своята първа 
среща с Descent 2. Той направо влетя в живота ми. Като любов от пръв поглед, 
каквото си и беше. Инсталирах играта и залепнах пред екрана. За часове, за 
дни... Беше... прекрасно до болка. Не бях способен да мисля за нищо друго. НЕ 
МИСЛЕХ за нищо друго, Тогава за пръв път осъзнах смисъла на думата "мания". 
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Беше като болест - по-лошо - беше като влюбване. Нищо преди не ме бе раз- 
търсвало така внезапно и категорично. Нищо... освен Роси, разбира се. Е-е-х, 
знаех си, че няма начин накрая да не стане въпрос и за нея. Но, нали сме прия- 
тели на теб мога да разкажа. Та значи, Роси внезапно се появи в нашето учили- 
ще в Края на срока. Беше прекрасна, невероятна, СЪВЪРШЕНА. Руса коса, зе- 
лени дчи... да не ти разправям по-нататък, че ще си помислиш, че си измислям. 
Човече, щом я видях и онемях. Казвам ти братко, не можех да помрьдна, беше 
ме срам, понеже съм деликатен човек, но не можех да спра да я гледам. Тотал- 
на вцепенение. Гледах я докато се приближаваше и постепенно се превръщах в 


азбира се), дори не си спомнях, че преди няколко мига май бях влюбен в 
нея защото ми напомняше на Линда Еванджелиста - гледах я докато се смееше 
и слънцето избледня - имах чувството,че се движи в някакъв мехур от безвре- 
миеи безгрижие, като че на главата й не тежеше нищо оспен косата. Удари пър- 
вият звънец и тя тръгна. Право към мен. Докато се мъчех да реализирам на 
практика спомените си от филма, който бях гледал наскоро - "Невидимият", Po- 
си ме погледна (погледна ме самото съвършенство) и краката ми смениха агре- 
гатното си гъстояние. Боже Господи, какви очи. Метличина. Задушавах се от 
притеснение, Безкрайно смутен побързах да се изпаря преди да съм се изложил 
хептен. Придвижих се с грацията и гъвкавостта на чувал с картофи или поне Ta- 
ка си мислех, макар приятелите ми да разправяха, че съм прехвърчал през ABO- 
pa на даскалото KATO TANA OT френско шампанско... 

Нама да ти разправям повече, HAKON лруг път може и да ти доразкажа история- 
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та - тя си има своето продължение, но сега трябва да 
се върна към обекта на статията, нали така?! 5 
И тъй, Descent 2 не предизвика чак такива катаклиз- 
ми и душевен дискомфорт у мен, но все пак здраво 
ме тресна по главата. Ето защо с огромно нетърпе- 
ние очаквах в продължение на две години новото 
заглавие. Дори сега да завърша статията само като 
ти кажа, че това, което получих не беше нито пра- 
шинка по-малко, нито дори молекулка повече откол- 
кото очаквах пак щях да съм казал достатъчно с ог- 
лед на досегашните ми излияния. За жалост практи- 
ката на списанието e да дава повече. Ще се съобразя 
с тази традиция. 


Тези, които са прочели РС тата сигурно вече имат, 


повърхностна представа за играта и ще гледам да не 
се повтарям много с колегите. Няма да се спирам 
върху фабулата, но трябва задължително да отбеле- 
жа, че в тоя аспект Descent бележи значителен Han- 
редьк. Тя е много по-добре сюжетно подплатена от 
своя моментен, пряк конкурент - ЕогзаКеп и очерта- 
ва бъдещите сюжетни параметри на всяка една игра 
от този вид с претенции за конкурентноспособност. 
Да се докопа до цялата история ще е допълнителна- 
та награда за всеки достигнал до финалната анима- 
ция. Успех! 

Когато ти разправях, че тази игра не е за лигльовци, 
освен огромната й трудност визирах и това, че както 
се изразяват много "спецове" на запад: "Това е най- 
дезориентиращата игра появявала се някога." Макар 
и неохотно ще се съглася с тях, Нивата са скромно 
казано обширни и заплетени - десетки тунели, зали и 
залички, шахти, открити пространства (това опреде- 
лено е съществена новост, но за него ще стане дума 
по-нататък) и всичко това оплетено като Гордиевия 
възел. Едва ли би се справил ако не беше предвидли- 
востта на авторите. Както и в Descent 2 те са ти дали 
помощник - Guide Bot (СВ). Малко сладурче, което 
можеш да кръщаваш както си искаш. Моят го наре- 
кох Рицо. И наистина, той побърза да оправдае име- 
то си. Още при първата престрелка се прояви най- 
сериозният му недостатък - Ријо-малоумника вмес- 
то да се скрие някъде и да изчака утихването на фо- 
йерверките предпочете да се мотае отпреде ми”и да 
обира изстрелите предназначени за враговете. Ако 
не исках да пострадам сериозно, трябваше първо да 
отстрелям него. Което и направих. Иначе той доста 
помага - чрез Е4 можеш да извадиш зие-менюто и 


да му кажеш кьде искаш да те заведе. Можеш да го 


използваш като щит, като пожарникар и пр. Когато 
бъде тежко повреден, СВ се прибира в кораба и мо- 
же отново да бъде използван чак след като се ремон- 
тира - това ще ти струва 10 от щита. Като се изклю- 
чат няколко наистина дребни недостатъка Descent 
притежава смайващ (за такъв род игри) Изкуствен 
‚Интелект (АГ - Artificial Inteligence). Поведението на 
вразите приятно (х-м) ще те изненада. По-малките 
роботчета понякога се разбягват като те видят и тър- 
чат като обезумели за подкрепления. Може да се слу- 
чи и да ти излязат в гръб (Х-М)..., по-големите (като 
размер) хитреци пък не рядко се притаяват в тъмни- 
ната на ъглите и само дебнат как да те ...(Х-М-М!!!), 
абе, да ти анихилират (пръснат) "леталката" (задника) 
на атомчета. Всеки от роботите, с които ще се "стълк- 
новиш" има специфичен начин на атака и характер- 
но поведение. Сведено до по-прости послания това 
би трябвало да означава - не изключвай от планове- 
те си за играта по никакъв начин Single player-a. Той 
е превъзходен, играта ще ти внуши илюзията, че иг- 
раеш срещу стратег, който мести пешките по играл- 
„ната маса според нуждите си, позволявайки си да 
жертва всичко само и само да те спре. 
Ще осъзнаеш това с пълна сила, докато постепенно 
навлизаш в дебрите на играта, 
Както стана въпрос и по-горе, Descent 3 най-после 


излиза от тунелите и за пръв път игра от подобен род ; 
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постига това с такава визуална убедителност и графично съвършенство, B 
много от нивата за целите на фабулата се налага да се помотаеш из малки 
астероидни терени. Това става възможно благодарение на новият Fusion 
engine. Уникалното в него е, че той всъщност съчетава в себе си и комби- 


нира два различни engine-a (fusion - съединяване). Единият с за нивата вът-- 


ре, където структурата на околния свят е изградена, от много повече прави 
линии и текстурирани плоскости, другият е за външния свят, където е необ- 
ходимо 30-теренът да се предаде с необходимата гъвкавост. я 

Когато преминаваш от открито на закрито и обратно, ти всъщност преми- 
наваш от единия engine в другия. Удивителна € плавността, с която тези два 
engine-a се преплитат, а също и способността им да си предават информа- 
ция - още в първото ниво ще ти се случи да преминеш през тунел със стък- 
лени стени и можеш да разгледаш пеизажа отвън - на практика ти се нами- 
раш в единия engine, а гледаш какво става в другия - поразително! Може 
би си мислиш, че тези "екстри" са за сметка на графиката или пък изкупле- 
нието е във вид на тонове бъгове. 

Всъщност това, което може направо да ти избоде очите в играта е ЛИПСА- 
ТА НА БЪГОВЕ!!! Колкото до графиката - тя е нито повече нито по-малко 
най-добрата в жанра до момента. Да ти я описвам подробно, означава да 
отделя следващата една страница само за нея. Всичко, косто досега съм пи- 
сал в статиите си за впечатляващите графични достойнства на други игри 
важи в пълна сила и тук - подбери си епитетите сам, не съществува ONAC- 
ност да сбъркаш. Една дума ще кажа само - екстазна!!! қ 

Все пак има някои неща, които ме глождят - светлинните ефекти не се от- 
разяват в околните предмети, не хвърлят отблясъци по повърхностите - 
пробвай и ще се убедиш сам. Не разбирам как е възможен такъв пропуск, 
още повече, че за да се коригира тази дреболия и всичко да стане перфект- 
но не се изисква кой-знае какво програмиране - това са вградени ефекти 
на 30ќх - Glide, които в случая просто не се използват, Има разлика и MEK- 
ду самите текстури - някои от тях са големи и не се пикселизират когато се 
приближиш към тях, други са малки и се пикселизират... А 

Но - ще попиташ - защо, по дяволите, се задълбаваш в дреболии? Много 
просто, приятелю - за тази игра не са останали върхове за покоряване - 
единственото предизвикателство за нея би трябвало да бъде съвършенс- 
твото... 


Препрочитам написаното и се чудя как на толкова много място съм казал 
толкова малко за играта! Може би изхождайки от идеята, че няма начин да 
не си играл Descent 1 и 2, подсъзнателно съм сметнал за излишно да те об- 
ременявам с познати неща за начин на игра, gameplay и прочие. Надявам 
се снимките да компенсират пропускът ми, защото не ми се ще да прена- 
писвам цяла статия. 

Я да видим сега, за какво още. не съм говорил? М-да - Интерфейс и Управ- 
ление. 

Интерфейсът е много изчистен и позволява широк поглед към света; в сре- 
дата разбира се е мерникът, точно Под него, в долния край на екрана - по- 
казателите на кораба - щит, енергия и ускорителна тяга, долу в ляво ти е по- 
казано оръжието, което в момента е заредено, а в дясно ракетите. Чрез F1 
ще разбереш останалите клавиши за какво са. Разбира се можеш да си кон- 
фигурираш клавишите както ти е удобно (Е2), но това са неща в реда на не- 
щата - няма какво да обяснявам, Оръжията и амунициите са толкова мно- 
го, че би било лудост да взема да ги изброявам - това не е ръководство. Са- 
мо ще кажа, че са разделени в групи - от едно до пет са разпределени по- 
обикновените оръжия, от пет нагоре - ракетите. Искам да кажа, че лазери- 
те например са в 1. За да смениш една лазерна установка с друга, натискаш 
клавиш 1, за да смениш и нея пак натискаш 1... Раздира се ако има какво 
да сменяш! и 

Трудност. Повишена, вече стана дума - след 10-то ниво играта става Ад. 
Във връзка с това се сещам, че в Лас Вегас се организира турнир по Descent 
3 с награден фонд 50 0005. Ами на, 15-то ниво има един Бос - ако се спра- 
виш с него стягай си куфарите и отпрашвай. Вече си по-богат с 50 хилядар- 
ки. м 

Multiplayer. Як екшън. Малко съм разочарован от ни- 
вата, но ние така и не успяхме да се съберем повече 
хора и да направим едно двудневно жертвоприно- 
шение на съня в.името на МшШир/ауег-а. Впечатле- 
нията ми са много добри, но все още не мога да ка- 
жа дали той превъзхожда този на Forsaken. Единстве- 
ното, което със сигурност мога да твърдя е, че ако си 
с Марат саппоп-а, почти единственият шанс на 
евентуалният ти опонент е, след като умре, следва- 
щия път да те спипа дез амуниции за това оръжие. 
И тъй няколко заключителни думи. КУПЕТЕ СИ 
VOODOO 3!!! Descent 3 е невероятна гълтачка на pe- 
сурси, да се играе на резолюции по-големи от 
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ече около час седя пред компютъра и все още нямам идея как точно 

ще изглежда тази статия. Просто защото за ММ7 може да се каже 

страшно много, но то ще подхожда на раздел Hints&Tips, а не за nper- 
лед на играта. Само преди два броя направих доста подробен предварите- 
лен поглед върху това заглавие, с който казах абсолютно всичко, което мо- 
же да се каже за играта, така че сега ще бъда кратък в оценките и ще наб- 
легна на полезна информация за самият gameplay. 
Ако сте играли излязлата преди около година Might апа Magic 6 и сте остана- 
ли доволни, то ММ7 е това което ви трябва. Ако ли пък отрицателните ви 
емоции са надделели над положителните, спокойно можете да прескочите 
следващите няколко страници. Още повече, че на пръв поглед тази игра 
няма нищо качествено и оригинално, което да хване окото (ухото, сърцето, 
душата, далака ...). Но само на пръв поглед. Както са казали древните мъд- 
реци “Не съди за книгата по корицата й", макар че ако минете по "Славей- 
ков" ще видите в каква голяма заблуда са били горките хорица. 
И така - инсталираме си MM7 и я пускаме. Посреща ни Setup екран, който 
ни прави щастливи, като ни съобщава, че по някаква странна случайност 
нейде из дъното на писи-то ни е засечен ЗО ускорител. "Ура", викате си, 
"щом ползва 3D карта, значи ще е хубава“. Радост почва бавно да обзема op- 
ганизма ви. Правите каквото правите и нетърпеливо натискате бутона за 
продължение. Време е за интрото (Intro time, така да се каже)! О, радост! 
Ама то е направо жестоко - доста голям напредък в сравнение с ММ6 и 
Heroes 3. Организма ви вече тотално се предал на опиянението. И докато 
чакате да зареди екрана за създаване на героите ви, доволно се отпускате в 
стола и предчувствате часовете/дните/седмиците/месеците, който ще пре- 
карате с ММУ. А, ето го и екранчето. Хм, че то изглежда съвсем като в ММ6?! 
Абе да не би тия от ЗОО да ... не, не ми се вярва. Ето, например физионо- 
миите вече не са смешните снимани мутри от предната игра, а са рендърва- 
ни образи, при това доста сносно изглеждащи. Как можах и да си помисля, 
че дизайнерите ще използват стария engine, все пак е края на 20 век, нали?! 
Виждаме някои нови умения - това е хубаво. Броя на расите е увеличен - чу- 
десно. Все още не съм успял да разбера защо в предната игра имаше само 
хора, но щом са го оправили лошо няма. Я да видим сега - елф, джудже, гоб- 
лин (брада) и човек. Добре - винаги съм смятал, че 4 е повече от Ти изглеж- 
да съм прав. Бърз преглед на възможностите на расите - хората са най-ба- 
лансирани, като нямат ярко изразени силни страни - стават за всичко; елфи- 
те са с най-високи Интелект и Точност и най-ниски Сила и Издръжливост - 
от тях ще си изберем Магьосник, Стрелец или Рейнджър; джуджетата пре- 
възхождат останалите в Мощ и Личен Характер (все още не мога да намеря 
подходящ превод на Personality), а доста изостават в Скорост и Точност - TO- 
ва са родените Паладини, Лечители и Монаси, но стават и за Рицари; и нак- 
рая гоблините (само докато го пиша и ми засмъдява на очите) - с най-висо- 
ки Мощ и Скорост и най-ниски Интелект и Личен Характер, тия миризливци 
са идеални за Рицари и Крадци. 
Както си личи от по-горните редове в ММ7 трите нови класи са Рейнджър, 
Монах и Крадец, всяка със своите характерни особености, силни и слаби 
страни. Браво на ЗОО - разнообразието и възможността за избор е солта на 
всяка игра. Ами избираме си раса и клас, избираме си външния им вид и гла- 
са им, разпределяме си 50 бонус точки, спираме се на уменията, който ни 
харесват и започваме. 
Ето вече сме вътре и... 


(Паузата се дължи на факта, че след като видях как в действителност изглеж- 
да играта, загубих съзнание) 


(След бърза интервенция от страна на жената и известна доза фармацевти- 
ка почвам да се връщам към живот) 


(Оглеждам се с глуповата физиономия, чудейки се какво става, поглеждам 
към екрана на монитора и точно преди отново да припадна разбирам...) 


Както и да е, драмата беше голяма. Е, малко преигравам, ама то е с благо- 
родна цел. Все пак се оказах прав - пичовете от ЗОО действително са използ- 
вали стария engine от ММ6. Лошо. Все си мислех, че дизайнерите по света 
ще осъзнаят колко недъгави и смешни изглеждат зргие-товете, още повече 
след нагледната демонстрация на Lands of Lore ІШ, ама нейсе. Здраве да е! 
Всъщност след няколко минути игра забелязвам, че в действителност има 
подобрения в графиката - значи терена е 3D, моделите са 20, тоест играта 
изглежда точно както изглеждаше Duke Nukem 3D. Като се позагледам още 
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малко, виждам че текстурите са доста по-ясни OT TE- 
зи в предишната част, доста от ръбатите форми за 
изгладени. Впоследствие виждам и някои доста инте- 
ресни светлинни ефекти при магиите, но това е всич- 
ко като достойнства и нововъведения. МРС-тата 
ходят като роботи - я имат по някой и друг кадър ани- 
мация, я не. На всичкото отгоре иконките им доста 
често се повтарят. Вярно, че едва ли е възможно да 
се направи отделна икона за всеки един от стотиците 
обитатели на Enroth, ама можеше още малко да се 
понапънат художниците. Липсата на дребни подроб- 
ности (прехвърчащи птички, щъкащи кокошки, пок- 1. 
лащащи се дървета, каквото и да е) и на детайлност с: 
заплашва да прогони тези, който са били изложени на 4 
прелестите на Baldur’s Gate. От друга страна след ка- ' 
то влезете в някоя къща, ковачница, гидлия и др. вът- 7 4 
ре ще ви посрещне изключително приятна за окото j 
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анимирана обстановка, отговаряща на предназначението на 
съответната сграда, Мисля че спокойно ММ7 може да отнесе 
титлата за "вътрешна красота". 

Надявам се да не съм ви разочаровал още преди да сте видели 
играта. Не ме разбирайте неправилно - ние, играчите на ролеви 
игри сме свикнали с грозната графика, naan е важен gameplay- 
я. Но все пак не виждам защо след като прекарваме седмици и 
месеци пред дадена игра тя да не е красива. 

За съжаление звукът и репликите също са заимствани от ММб, 
като единственото хубаво нещо тук е гласът на Michael Dorn 
(Worf от Стар Трек, Goliath от StarCraft). Евала на г-н Dorn, спра- 
вил се е прекрасно! Цялата моя група е с неговия глас. 

Виж музиката е друго нещо, Тя е доста подобна на тази от 
Heroes 3 - оркестрална, с леки оперни мотиви. Мисля си, че 
няма по-подходяща от нея за ролева игра от такъв мащаб и тя 
заслужено получава най-висока оценка. 

Интерфейсът на играта също е стария (май започвам да се пов- 
тарям). Единствената новост тук е, че вече можете да си го пре- 
конфигурирате. Все пак е нещо! 

Изкуствения интелект е на средно ниво. Не очаквайте да срещ- 
нете някакви гении, но все пак е хубаво да видите как някои га- 
дини, след като понесат достатъчно поражения, отстъпват. Дос- 
та често ще видите разни твари да се забиват в ръб 
и упорито да се опитват да го поместят, или пък в же- 
ланието си да стигнат до вас пропадат в пропасти. 
Но тази интелектуална немощ е компенсирана от за- 
видна масовост на враговете ви - доста често, особе- 
но в началото, ще ви се струва че играта е неспра- 
ведливо трудна и лошите са прекалено много. Въоб- 
ще не си правете илюзии, че ММ7 е лесна игра. 
Пътят ви към успеха ще е доста стръмен и тежък, за 
което освен многобройните и трудни противници 
допринася и увлекателната фабула, огромния брой 
странични куестове и сякаш безграничните възмож- 
ности за развитие на персонажите ви. Всеки път, ко- 
гато достигнете някакъв преломен момент в играта, 
пред вас ще се откриват по няколко нови пътища, по 
които да поемете - и така до самия грандиозен фи- 
нал. 

Ето че някак си по естествен пьт стигнахме до най- 
важната част за всяка игра, но най-вече за всяка ро- 
лева такава - САМЕР1АУ-ят. И тук Might апа Magic 7 
Олести със страшна сила. Въпреки, че и в този еле- 
мент се усеща духът на предишната част, направени- 
те промени в тази област са страшно много и всички- 
те са доста ефектни, Стилът на игра е стария - един- 
ствения начин да напредваш е по-пътя на битките. А 
те ще заемат около 85% от времето ви. Всяко едно 
създание има по три разновидности, които се разли- 
чават по вида на атака, жизнени точки, устойчивост- 
та им (или липсата на такава) на магии или физичес- 
ки посегателства, броня и др. В седмата част на поре- 
дицата са добавени нови 26 гадини, повечето от кой- 
то са заимствани от Heroes 3. На gameplay-a е прида- 
дена допълнителна дълбочина чрез прибавяне на ха- 
рактеристики за всяка една твар, който са почти тол- 
кова, колкото имат и вашите герои. Това е във връз- 
ка и с едно от новите умения, а именно Identify 
Monster, което развито до максимална степен ще ви 
даде най-подробна информация за всяко едно срещ- 
нато от вас създание - жизнени точки, вид атака, 
всичките му устойчивости, какви магии може да пра- 
ви и много други. Една от най-съществените новости 
в MM7 е именно при уменията. Те са условно разде- 
лени ма общи и специфични. Общите са достъпни до 
най-високата им степен за всички класи, докато спе- 
цифичните са точно такива - специфични, и при тях 
ще можете да напредвате само в тези, който са при- 
същи за класа ви. Така например само Рицарят може 
да стане Grand Master в боя с меч, само Стрелецът 
може да достигне СМ в стрелбата с лък и т.н. Нямате 
си представа колко по-истинска изглежда играта по- 
този начин - все пак не отива на един Магьосник да 
върти по два меча в ръцете си, нали? В зависимост от 
това с какви класи играете ще се определя какви оръ- 
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жия, магии и брони можете да ползвате и какви операции ще 
можете да извършвате. Играта е направена така, че всяко едно 
умение може да се практикуна от поне две класи, но само KONN- 
ретен клас ще може да достигне СМ в типичните за него уме- 
ния. 
Спомнате ли си отварите от предната игра? Сега вече за тяхно- 
то правене е предвидено отделно умение - Alchemy. В зависи- 
мост от степента в косто го владеете ще можете да правите по- 
мощни и комплексни отвари, като само Grand Манет-ите ще 
могат да забъркват безценните Black Potions, които вдигат с по 
50 дадено ваше качество (Сила, Интелект и др.) еднократно, но 
завинаги. Естествено, за да направите дадена potion ще трябва 
да знаете съставките, което означава че ще ви трябват рецепти, 
който можете да си купувате или да намирате. Броя на състав- 
ките е увеличен, като всяка от тях има силни и слаби разновид- 
ности. Освен това е предвидена и възможността да използвате 
т.нар. катализатори, който придават своята сила на дадена CBC- 
тавка. Например ако имате Red Potion (лечебна отвара) със си- 
ла 10 и към нея прибавите катализатор сьс сила 35, то червена- 
та отвара веднага придобива сила 35. Колкото по-силна е даде- 
на отвара, толкова е по-мощно действието й . Единствения клас, 
който може да стане СМ в Алхимията е Друидът. За ваше удод- 
ство, тъй като тази ин- 
формация няма да я 
намерите в самата иг- 
ра, освен ако не сте си 
купили легално копие, 
ще приложим таблици 
с възможностите на 
всеки клас в различни- 
те умения, за да може- 
mitir а y те правилни да разпре- 
с деляте натрупания си 
опит. 
Нов слемент в играта е 
и наличието на руда, 
от която майсторите в 
Ега ма могат да правят 
най-различни оръжия, 
брони и др. Има общо 
5 вида (ако не ме лъже 
паметта) руди, като от 
най-рядката,  Stalt- 
laced Ore, се произ- 
веждат едни от най- 
силните магически 
предмети в играта. 
Един от най-вълнува- 
щите елементи на 
Негоев 3 беше нали: 
чието на огромен брой 
артефакти в играта. В 
MM7 тази традиция е 
продължена, като кон- 
цепцията дори е до- 
развита. Тук специал- 
ните премети и орь- 
жия са разделени на 
Реликви и Артефакти, 
Първите са много 
мощни и скъпи, като 
дават много, но и мно- 
го вземат (Titan's Вей 
дава + 75 Сила и - 40 
Скорост), а вторите са 
не толкоз могъщи и по- 
евтини, но по-добре 
балансирани и според 
мен са за предпочита- 
не. Някои от Реликви- 
те са Добри, други Ло- 
ши и съответно могат 
да се използват само 
от поелите съответния 
път, докато Артефак- 
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тите са неутрални и всеки 
може да ги ползва. Тези 
специални предмети не 
можете да ги купувате или 
да ги правите, а ще ги на- 
мирате 9% труповете на 
паднали Титани или Дра- 
кони и в сандъците и тай- 
ните помещения на разни- 
те му там подземия, туне- 
ли, затвори, замъци и про- 
чие мрачни обители, Ос- 
вен тези две категории 
има и още един вид спе- 
циллни предмети, който са 
по-добри ат обикновените 
магически такива, но мно- 
го по-слаби от Реликвите и 
Артефактите (Lieutenant's 
Cutlass, Zokhar’s Axe и др. ) 
До този момент съм OT- 
крил 20 дпециални орь- 
д 

жия, орону и предмети, но 
съм сигурен че има още, 
затова ARG някои от вас 
има информация за нещо 
от този род, нека се обади 
на форума на нашия сайт, 
за да обменим информа: 
ция. Също така там MORC- 
те да задавате и въпроси 
относно играта, ако имате 
такива. | 
Продължаваме натам. При 
магиите също се наблюда“ 
ват доста промени. Докато 
в MMO можехте да ползва- 
те най-мащните заклинания без да сте много напреднал в съот» 
ветната област, като колкото по-добър бяхте, толкова по-ефек- 
тивни бяха те, тук нещата стоят по много погразличен начин. 
Във всяка една школа, магиите са разделени на основни, ек- 
спортни, майсторски и грандмайсторски. Това е в пряка връзка 
с повишенията в клас на отделните ви герои. Това означава, че 
ако мапьасникът ви е Експерт в Огнената магия, той ще може да 
ползва само основните и експертни заклинания от тази област, 
а майсторските и грандмайсторските ще са недостъпни за него. 
Едва като се издигне в клас, едва тогава ще може да опита от ис- 
тинската сила на магията, Всяка една от магическите школи (а 
те са общо девет) съдържа по 10 магии, косто означава общо 
90 различни заклинания в играта. 

Това което отличава Might and Magic 7 от останалите ролеви nre 
рии което я прави много по-интересна от тах е CANA от мечти- 
те на всички играчи - възможност да изберете по кой път да 
тръгнете + на Доброто или на Злото. Предполагам, че на всеки 
един от нас (нас) поне веднъж му се с искало да бъде лош, а не 
непрекъснато да се притичва на помощ на безпомощни старци, 
отвлечени девойки, онеправдани селяни и прочие слаби и неб- 
лагонадеждни твари. ММ7 ви дава възможност да стъпите на 
Пътя на Злото. При това го прави доста добре. В един прело- 
мен момент от играта на вас ще PLAC възложена задача да из- 
берете наследник на починали Арбитьр Grey. Кандидатите са 
Анама + магьосник от Бгасада Desert и некромансер от Devja. 
Едва ли трябва да ви пояснявам кой точно от двамата е лошия, 
но ще ви подскажа, че със сигурност не е първият. Та значи от 
вашия избор ще зависи бъдещето ви, както и бъдещето на 
Enroth. По които и път да тръгнете, задачите които ще изпълн- 
ABATE, макар и подобни, ще бъдат различни и ще историята ще 
се развива по различен начин, Дори и интерфейсът ви ще се 
промени, след като направите избора си, за да отговаря на ха- 
рактера ви, Най-сьществената разлика между Доброто и Злото 
ев магиите, който двете страни предлагат, Предполагам се до- 
сещате, че по-който и път тръгнете, заклинанията от противопо- 
ложната школа ще бъдат недостъпни за вас. И така, докато Доб- 
рото залага повоче на защитните магии, то тези на Злото са оли- 
цетворение на унищожението. Като цяло бих казал, че Тъмната 
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страна предлага най-мощните заклинания в 
играта - Reanimate, Sacrifice, Sharpmetal, 
Dragon's Breath, Armageddon и умопомра: 
чителната Souldrinker (грандмастърската 
магия), която изсмуква живота от всички 
създания в полезрението ви и го разпределя 
между героите ви, като размера на пораже: 
нието (за вас лечение) е 25 + 1-8 за всяка 
точка умение в Dark Magic. Доброто се про: 
тивопоставя с най-силните защитни магии $ 
Hour of Power, Dav of Protection и Dav of thg 
Gods, който ви правят почти неуязвим за 
противника. Най-полезната магия от Свет: 
лата Школа е Paralyze, която обездвижва 
врага за достатъчно дълъг период от време 
и вие можете да си правите каквото су 
поискате с него (като например да го убие: 
те). Грандмастърската магия на Доброто ¢ 
Divine Intervention, която съживява всичк 
убити герои, възстановява им жизнените и 
магическите точки и премахва всички HEIA} 
тивни състояние (Слабост, Болест, Старост 
Парализа и др.), като състарява този която 
прави с 10 години. Някои от вас може да св 
подсмихне на последното, но възрастта сът 
що е фактор в играта, като оказва доста 
голямо влияние върху показателите ви. В 
една от табличките ще илюстрирам начина 
по който действа Старостта. 
От всичко казано до тук е видно, че MMF 
предлага gameplay като за наколко игри. НО 
нера 
аз още не съм споменал най-хубавото | 
Асготаве! Това е игра в играта, която моу 
жете да практикувате във всяка една тавер: 
на из Enroth. На различните места условия] 
та за победа за различни, но правилата на 
игра са универсални. Освен че победата ви 
носи пари, има куест в MM7, които е свързан с Асготазе и акф 
го изпълните ще бъдете възнаграден богато. По дяволите, елет 
ментът на пристрастяване към тази игричка е толкова голям, че 
съм сигурен че ще прекарвате почти толкова време в тавернит 
те, колкото и из подземията и крепостите на Enroth, Дори на 
официалния форум на MM7 бе повдигнато предложение 3D 
ДӘ издадат Асготаве като самостоятелно заглавие! 
Смятам до тук да спра, Със сигурност съм изпуснал да спомена 
някоя новост, но смятам, че ще ми простите. Вече минах Mighl 
and Magic 7 като Добър и сега започвам като Лош. Елементът i 
преиграваемост е доста голям, тъй като начинът на игра се оп 
ределя от класите, с които играете и от пътя, по който ще NOC} 
мете впоследствие. Вече споменах, но пак ще повторя: ако има: 
те някакви въпроси по играта, пишете на форума на сайта ни 
(на задната корица еи ШИЕ адреса) и ще ви отговорим. 
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P.S. Might and Magic 7: For Blood And Honor е най-грозната ху- 
бава игра, която съм играл някога, 
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гилдии 
100-149 150+ Air: Initiate Guild (©): Emerald Island; Adept Guild (АС): Harmondale, главния град; Master Guild (МС|: Тшагеап Forest, 
Pierpont на платформата; Paramount Guild [P6]; Celeste, запад 
40 19 Body: ІС: Emerald Island; Аб: Нагтопсізіе, главния град: МО: Erathia, Steadwick, до замъка; PG: Амее, Tidewater 
8 Earth: IG: Harmondale, главния град; AG: Tularean Forest, Pierpont, на платформата; MG: Barrow Downs, Stone City (на 
40 10 югоизток]; PG: Pit 
40 10 Fire: ІС: Emerald Island; АС: Harmondale, главния град: МО: Тшагеап Forest, Pierpont, на платформата: РС: Mount Nighon, 
40 10 на юг 
100 100 Mind: IG: Нагтопаге, глаВния град: АС: Erathia, Steadwick. до замъка; МС: Tatalia, Tidewater, над таверната (няма 


стълби); РС; Амее, Tidewater 
Spirit: IG: Emerald Island; Аб: Нагтопаа, главния град; МС: Deyja, северозапад: PG: Егайта, Steadwick, до замъка 
Water: IG: Harmondale, главния град: АС: Тшагеап Forest, Pierpont, на платформата: МС: Вгасада Desert, запад; PO 
Еуегглогп Island, запад 

Dark: Guild of Night: Оеуа, северозапад, над храма {няма стълби]; РИ 
Light: Guild of Illumination: Вгасада Desert, северозапад: Celeste, запад 


След 1 месец игра, нашият екип успя да изВоюВа тази картинка 
Вляво, Която е доКазателстбо за постоянство, упоритост, 
професионализъм, социомугтилогизьм, спетро.. опа! от ляво на дясно: 
Chopper, Freeman, Лисе, Whisper 
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Вълшебните лампи В зависимост от деня, В Който ги използвате дават 
различни бонуси.За Всеки месец, не използвайте лампите В следните ани: 


5 stoned; 7-eradicated: 13 -деай: 21 -eradicated: 26 - stoned; 27 - death; 
Януари Март Май Юли Септември Ноември 
1-7 +1 Might 1-7 +1 Per 1-7 +1 Ace 1-7 +1 Lek 1-7 +5 Food 1-7 +2500 Ехр 
8-14 +2 Might 8-14 +2 Рег 8-14 +2 Асс 8-14 +2 Lek 8-14 +10 Ғооа 8-14 +5000 Ехр 
15-21 +3 Might 15-21 +3 Рег 15-21 +3 Acc 15-21 +3 Lck 15-21 +15 Food 15-21 +7500 Exp S 
22-28 +4 Might 22-28 +4 Per 22-28 +4 Acc 22-28 +4 Lek 22-28 +20 Food 22-28 +10,000Exp 
Февруари Октомври Декември 
1-7 +1 Int Алрил 1-7 +2 Skill points 1-7 +1 Random 
8-14 +2 Int 1-7 +1 End Юни АВгуст 8-14 +4 Skill points resistance w 
15-21 +3 Int 8-14 +2 End 1-7 +1 Spd 1-7 +1000 Gold 15-21 +6 Skill 8-14 +2 Ran. res 
22-28 +4 Int 15-21 +3 End 8-14 +2 Spd 8-14 +2000 Gold points 15-21 +3 Ran. res. 

22-28 +4 End 15-21 +3 Spd 15-21 +3000 бой 22-28 +8 Skill 22-28 +4 Ran. res. 

22-28 +4 Spd 22-28 +4000 Gold points ы, 
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ранцузите, ax тези французи. Да оставим настрана 
техните нездрави претенции към крачетата на TAKN- 
ва миловидни същества като жабите. Да не обрь- 
щаме внимание на филмите, които правят. Да пренебрегнем 
всичко това. Да забравим дори и твърдението на Оскар 
Уайлд, че липсващото звено между човека и маймуната е 
французинът, защото със сигурност франките са най- 
странната нация в света на компютърните игри. 
Какви са техните характеристики? Ами гениални 
и иновативни идеи (Alone іп the Dark), странно 
чувство за хумор (СоБ в 2) и необяснима opra- 
ническа непоносимост към 3D ускорителите 
(МОК). Outcast е последната рожба на френс- 
кото братство (този път, ролята на родилката се 
изпълнява от Арреал, а тази на акушерката от 
Infogrames) и е нещо наистина феноменално. 
Изключително вманиачаваща (проверете за- 
пасите в хладилника и в барчето преди да 


шите спътници чрез вътрешна ISDN линия към Internet, която м ІСО 
ще го свърже с останалите Пазители. Или nome нещо в този дух |, И 
така да прегледаме поставените задачи. На измачкамата бележка ве- 
че пише: 
1. Спаси Земята 
2. Спаси народа на талан от поробителя 
Не е зле като за начало. След кратки колебания относно това, 
какви дрехи да си сложи за купона по случай идването си 
като Освободител, г-н Кьтьр се впуска в действие. 
Вместо питка със сол, му поднасят първите четири из- 
питания, за да може да излезе от единия континент и 
да се разходи из петте местности на планетата, за да съ- 
бере реликвите, 
Ще се мотаете из света на Айе|рһа (така се нарича пла» 


не е тръгнал с "песен на уста и цвеке в косата" Да се 
разхожда наляво-надясно, Нашият герой е обор 
пристъпите към инсталация на диска) и поня- с най-различни високо-технологични джаджи. 
кога вбесяваща (същото важи и за хапчетата тях са сензор, сканиращ околността за орга 
за успокояване на нервите), Уникална. За | | форми, бинокъл с възможности за проследяване на 
пръв път от много време насам играя action- | даден обект (както и рентгенов режим), експлодира- 
adventure с толкова високо качество. Прос- щи бомби, невидимост, холографски образ... Спи- 
то докато пиша тези редове от очите ми съкът е дълъг, но ще се спра по-подробно единстве- 
искри въодушевление а от устата ми пръс- 
кат... е мисля, че не е необходимо да сти» 
гаме до чак такива подробности. Да започ- 
нем от самото начало... 

А то почва с малка дървена къщурка без ли- 
| пи отпред, но с някакво странно същество, 
което отдалече навява реминесенции за 


| zealot (Ger peAa: тый де - прилича на zealot - ните, 
| Groove, понякога просто е по-начетен откол- ) Само че няма да разполагате с всички тях От самото 
| кото е здравословно). Вие сте Кътър Caena, А начало, за да се сдобиете с Цялото снаряжени е ще 


трябва доста да напреднете в играта. Прехода еж- 
Ау вселените ви е запратил в Капгавг - Снежната 
страна, Оттам ще започнете пътешествието фи из 
цяла Adelpha. Следващата спирка е Shama 
светът на храмовете, Пътуването между тез 
ромни площи се осъществява посредством пор: 
тали, наречени от създателите на играта даока. В 
началото теренът около тях е чист, т.е. няма в 
гове, но до последните няколко даоКа ще има- 
те всички основания да се чудите как да 
нете. Като стана въпрос за врагове се се! 


| Роден сте в семейство на професори, ала 
| бързо разбирате, че не сте някакво интелек- 
| туално светило и се посвещавате на военните. 
| Бивш тюлен (не тюлен, а "Tronen" - справка: 
Стивън Сегал), по настоящем - ръководител на 
мисия за спасяване на света. Нашият свят, 
Ако трябва да бъдем по-точни - издирвате 
проба, изпратена от Земята, която поради 
повреда започва да изсмуква материята от 
родната ни Вселена. Ако държите да имате 
място, където да се завърнете, хубаво е да 
побързате и да разберете какво е станало. 
По време на транспортирането ви в пара- 
лелната вселена, където е пробата, нещо 
се прецаква. Както обикновено се случ- 
| ва, вие сте захвърлен някъде сам, а дру- 
| гарчетата ви са пръснати из цялата пла- 
нета, потънали в море от неизвестност, 
Същото важи и за "пробата", Естестве- 
| но, това не е всичко. За да бъде купо- 
нът пълен, вие се оказвате Ulukai. 
Както сигурно сте се досетили, това 
е героят с голямо Г. Това е освобо- 
дителят, месията и т.н. Това е чове- 
кът, който ще освободи таланите 
(местното население) от игото на 
лошите. Задачата ви е простичка - 
да издирите и съберете петте Све- 
щени камъка и да ги дадете на 
главния Пазител. Той от своя __ 
страна ще намери ва- 


ния, затова ще бъде лаконинен). Тя Не им 
позволява да убиват други талани и д 
ражняват насилие по какъвто и да е било 
начин. Това дава възможност на накои 
по-агресивни представители на тяхната 
раса да успеят да им се наложат|и да 
превърнат китната Аделфа в нещо Kä- 
то военната диктатура на Пинатчет. 
Който се бунтува - на кладата. 
Който не работи = на кладата, 
Мисая, че вече ситуацията е 
| 
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ясна, Навсякъде пъплят войници, готови да | 
ви направят главата мека, 

Във всеки свят освен че трябва да намери- 
те свещените камьни, е хубаво и да си 
улесните живота, използвайки саботажи, | 
Какво имам предвид ли? Outcast е уникал- 
но интерактивна. Цялата вселена съществу- 
ва в една истинска виртуална реалност, Жи- 
телите си вършат тяхната работа и не са 
сложени там, само защото вие трябва да го- 
ворите с тях или, за да украсяват пеизажа. 
Вашите постъпки определят начина, по 
който останалите ще се отнасят към вас. 
Outcast е изразено нелинейна игра и в нея 
има някои основни точки, до които може 
да достигнете по различни начини. Всичко 
това е направено по един просто феноме- 
нален начин, Това, което силно ме възхити, 
бе свободата на действие. Представете си 
огромна правоъгълна площ, 6096 от която е 
заета с тресавища, където расте riss. В цен- 
търа й стои внушителен храм. В четирите 
ъгъла на правоъгълника има разни населени 
места или храмове. В плантациите работят 
над 100 талана. Оттук нататък изборът е 
ваш. Ако искате избивайте хора, ако ли не 
изпълнявайте им желанията. Търчете като 
кон или си купете превозно средство. Пре- 
тършувайте складовете или останете бедни 
(или умрели), но честни. Избивайте подоб- 
ните на койоти същества или ги оставете да 
уморят работните добичета на таланите. 
Нямате никакви проблеми (не твърдя, че 


De 


ге и 


чрез съзнателно действие или бездействие 
няма да си усложните живота, но поне из- 
борът е ваш). Естествено, има някои огра- 
ничения. Например ако убиете талан, кой- 
то е жизненоважен за по-нататъшното раз- 
витие на играта, просто трябва да се load- 
нете, Като стана дума за този елемент от иг- 
рата, редно е да кажа за странния начин, по 
който е решен въпроса със ѕаме-а. Той 
представлява кристал с оригиналното име 
ѕааураат и свойството му е, че когато го из- 
ползвате привличате вниманието на близки- 
те войници или врагове (ако има такива) 
към вашата беззащитна персона. Правилно 
сте се досетили - когато се записвате, в 10- 
ната секунди, през които ззауваат-ьт един 
вид се "разгръща" преди да се почви конзо- 
лата за заме-ване героят ви е тотално уязвим 
откъм атака. Това ще ви накара добре да си 
правите сметката кога да се записвате и 
внася допълнителна екзотика в gameplay-a. 
Крайно време е да хвърлим един-два, че и 
повече погледа, и към екшън частта. 
(Мисля, че преди това е необходимо да 
направим още едно уточнение, Играта е 
правена от французи, Французите мразят 
американците, Кътър е американец. Дедук- 
тивното прозрение в случая е, че французи 
те мразят Кътър, М-да-а - и как само го 
мразят жабарите...?!! :} 

Има игри, където вие сте силен и смел и 
убивате стотици врагове с минимални уси- 
лия, Има и такива, където благодарение на 
интелекта си, можете да избегнете сблъсък 
с неприятеля и пак сте на далавера. Има и 
Outcast, Не мога точно да разбера, защо 
героят ви е такъв охлюв (поне в самото на- 
чало - когато има нулево ниво на боравене 
с оръжията - хилав, безхаберен ...). Или за- 
ШО враговете са толкова неприлично - ана- 
болно - яки (поне докато не ги отучите от 
яденето на riss - нещо като Red Bull под 
формата на растение, но затова малко по- 
късно). Играта не би могла да се нарече 
лесна, Доста зор ще видите докато изгледа- 
те финалната анимация (честно казано още 
не съм стигнал дотам, но вече съм се озьб- 
вал на няколко пъти при срещата ми от тре- 
ти вид с враждебното местно население. 
Подтискащо дълго време се мотаех и с ед- 
но единствено нещастно пистолетче (Level 
0), което ставаше за плашене на гаргите, но 
при по-сериозни стълкновения обикновено 
ми остававаше да приложа правило номер 
13 - "Бягай бързо". Когато се сдобиете с no» 
сериозния арсенал, нещата придобиват по- 
друга посока. Но дотогава, жална ви майка. 
Ако и куршумите свършат, остават юмру- 
ците. Общо взето, молете се да. не достига- 
те до този момент. За да не падате толкова 
ниско, намерете Кесгешог (има го на всеки 
континент), който от определени материа- 
ли да ви направи съвсем истински амуние 
unn. 

Както вече казах, Outcast е много интерак- 
тивна. Можете да направите играта много 
по-лесна, ако още в началото накарате TA- 
ланите да спрат продукцията на riss. Когато 
противникът остане на гладна диета, из- 
дръжливостта му бързо ще намалее. Разби- 
ра се, това не се отнася само до войниците 
- чудовищата се изхранват добре и вие сте 
основното ястие. ( бърза мини анкета: Т. 
Кои са те? Най-различни гадове из петте об- 
ласти. 2. Какво правят там? Ами живеят си и 
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гледат да се изхранват, 3. Защо искат да те 
изядат? Абе ти не можеш ли да измислиш 
по-умни въпроси? Добре де, спирам.) 
Изкуственият интелект на Outcast е може 
би най-големият коз на играта, Той използ- 
ва системата наречена СМА. Тя позволява 
всеки един герой да изпитва истински чувс- 
тва (страх, благодарност, глад), да има сил- 
но развито чувство за самосьхранение, да 
реагира адекватно на ситуациите в играта. 
При това по начин, който много напомня 
на поведението на един съвсем нормален 
човек, Нещо невиждано досега от мен. Ва- 
шите действия ще влияят на отношението 
им към Кътър Слейд, Ако сте се правили на 
добрички, те ще бъдат много по-жертвого- 
товни за вас. Както вече казах, всички (над 
600(!!!)) персонажа в играта си живеят в 
един виртуален свят, Те образуват нещо ка- 
то огромно групово съзнание, Ако направи- 
те мизерия на единия свят, не се и надявай- 
те, че на другия никой няма да узнае за NOC- 
тълката ви. Когато попитате някой талан за 
негов сънародник, който в момента търси- 
те, може да получите отговори като: "Преди 
няколко луни го видях на североизток, но 
оттогава не съм го виждал”, или "Преди мал“ 
ко се засякохме на юг оттук". Всичко това 
внася допълнителна искрица в Outcast. 
Всички тези чудеса са възможни благодаре- 
ние на така наречените "агенти", като за 
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всвко чувство има определен агент. Така 
например ако започнете безразборно да 
стреляте, таланите ще се скрият, а след то- 
ва дълго ще се страхуват от вас. Разговори- 
те) които водите с тях, почти винаги ще бъ- 
даг смислени (не както при повечето куес- 
тове), което е още един голям плюс за заг- 
лавието в тази насока. Противниците ви съ- 
шө не са били ощетени от майката приро- 
да, Те комуникират помежду си, крият се, 
измислят оптималния маршрут, по който 
могат да ви сгащят, изобщо не са някаква 
беззащитна плячка, Когато чувстват, че са 
на края на силите си го удрят на бяг и 
търсят подкрепления, Единственият им не- 
достатық е, че не виждат много добре, кое- 
TO ви позволява понякога с пълзене да се 
промъкнете покрай тях (на 1-2 метра), да си 
вземете това, което ви трябва и да си тры» 
нете по живо-по здраво, Запомнете това Из» 
речение защото без използването на този 
прийом е почти невъзможно да се измъкне“ 
те от първите няколко нива. 

Интерфейсът на Outcast не би могъл да се 
нарече особено удачен. Липсват каквито и 
да|е опции за промяна на клавишите и сте 
обречени да управлявате Кътър с мишка и 
черирите стрелки. Всеки закоравял Quake 
фен, ще разбере моето неудобство, Каме- 
рага се върти с помощта на мишката иначе: 
се опитва да даде максимално удобна на 
картина на играча, Това не винаги става 
особено успешно. Поради ужасните проб- 
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меми ¢ clippinga (доста често срещано 
явление е вашият герой наполовина да бъ- 
де вграден в най-близката страна) нерядко 
камерата ще показва само една греда или 
камък. Възможно е да хоот-вате и по този 


начин да изберете оптималния за вас ва- 
риант, Понякога добра идея е да пренклю- 
чите на first-person перспектива. Въпреки 


известната тромавост в управлението, с не- 
го лесно се свиква (макар че скачането ог 
скала на скала е подлудяващо трудно), 

Графиката ма играта пробуди противоречи- 
ви чүвотва в мен. Тя не използва триизмер- 
ни ускорители. Според Appeal тази техно- 
логия (която се основава на полигоните) 
скаро ще бъде отживелица. Доста хора не 
са Съгласни с тях. Аз се нареждам сред тях. 
вече сте любопитни, с какво адже- 
ба работят Appeal? Outcast използва Voxel 3 
технология. Мохе[-ите са пиксели, към KOM- 
прибавена 2-координата, Какво е npe- 
стврто им? Всичко, направено с тях из- 
глежда обемно, а не плоско и нералистич- 


лалко - нивата са огромни), произведе- 
на изкуството (бел,ред; за игра от този 
„ Наистина е прекрасен. Освен това 


particles (снежинки), отблясъци, €K- 
зий може да ви накара да се замисли- 
те, защо изобщо ви трябва 3D ускорител. 
Водала в Outcast е най-сполучливо напра- 
вената, която някога съм виждам (става AY- 
ма за повърхността й - в подводните сцени 
Tomb Rider все още е ненадмината). Около 
т ви се образуват концентрични крь- 
e, Отразяват се обектите от околната 


ACHO на детайлите, Дъхът на героя ви се 
ма нім е студено, частици от ексползи- 
се разпиляват по земята, Много краси- 
во. Движенията не героите са направени 
мега хипер реалистични посредством 
емата Skeletal Animation (използвана за 


Стигнахме и до лошите новини. Във всеки 
един момент камерата показва около 63000 
воксела (по официална статистика). Имате 
ли някаква представа, какъв процесор ви 
трябва, за да погледнете цялото това вели» 
колепир в разделителна способност 640 на 
480 точки. Ами по-мощен отколкото имате 
:)).| Максималната резолюция, на която 
изобщо може да подкарате Outcast е 512 
на 384 точки. За да може да се насладите: на 
плавна игра на подобна разделителна спо- 
собност ви е необходим Pentium Ш - 
450МНг с За МВ КАМ, Ако махнете някои 
ефекти, можем да се договорим и на 


голям монитор (197 пикселите си личат до 
един. Мислех, че тази гледка принадлежи 
на миналото, но не би... За проблемите с 
clipping-a вече споменах. Под водата, He- 
щата изглеждат направо трагично, Каквато 
и Карта да имате, положението няма да се 
промени = нали помните, играта не е 3D - а, 
ама вие сте си купили Voodoo 3!!! - да вие 
честито :)). 

Що се отнася до аудиоефектите и музика- 
та, то те са на едно прекрасно ниво, Саунд- 
тракьт е записан от московския симфони- 
чен оркестър. Пуснете си демото и ще раз- 
берете какво имам предвид. Просто не мо» 
же да се опише с думи, Дигиталните ефек- 
ти не му отстъпват. Докато ходите по снега, 
ще чувате характерния скырцащ звук, кога» 
то плувате от тонколоните ще се пукат ба» 
лоичета, непрекьснато има някакъв звуков 
фон. Експлозиите са реалистично озвучени. 
За гласовете на героите също могат да се 
изкажат суперлативи. Просто няма някакъв 
недостатък, за който да се хвана (колкото и 
да мислех по въпроса). 

Колко много написах за Outcast и колко 
още неща напират да бъдат казани. Но 
няма смисъл да ви досаждам с 10 странич- 
ни статии, мисля че те са запълнени с далеч 
по стойностна информация. Затова ще 
приключа само с няколко заключителни ду- 
ми. 

Казано накратко, Ошсаз! е една много доб- 
ре направена игра, която може да предло» 
жи на всеки любител на приключенията де- 
сетки часове удоволствие пред екрана. Иг- 
рата има своите недостатъци - бъгове (лич- 
но на мен ми се наложи да започна всичко 
отначало, заради една тъпа грешка), проб- 
леми с графиката, но те като че ли остават 
на заден план, когато се потопите в света на 
Adelpha. Казано още по-ясно - всичко OCTA- 
ва на заден план, когато пуснете Outcast. 
Една игра, за която имах много големи 
очаквания и за мое най-голямо облекче“ 
ние, тя ги покри напълно. Задължително заг» 
лавие за всеки почитател на жанра action- 
adventure, Пък и не само за тях. 


P.S. В интерес на истината Appeal са бел- 
гийска фирма, а не френска, но поради 
географската близост и езика, който те го- 
ворят, мисля че ще ми простите тази дреб- 
на неточност :) Само да не сте се обидили 


за френските филми... 


Pentium И - 400 MHz, Хората изглеж- г 
дат ръбести. Когато камерата се доб- 
лижи твърде много до героя, на по- 
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TOTAL ANNIHILATION: 


KINGDOMS 


Bop 
чарсп 


лост 
Emer, 


започва и Вашата кариера Като пълководец. Тя се очерта- 
Кампанията на ТА: Kingdoms се прости“ 
ра на гигантското Количество от 48 мисии. В мея играете и от 
чет р. страни на конфликта, Като се намесВате на различни 


Отт 
Ва да бъде доста дълга 


от Военните действия. Задачите Ви съвсем не се изчерт- 
Ват бо тоВа да направите огромни пълчища и да прегазите чуж- 
дите такива, Един път ще Ви се наложи да се промъкнете В чуж- 
аотд укрепление и да убиете даден чоВек, да построите опреде- 
лена сграда, да удържите нашестВието на Враговете,,, Kamna- 
нияга е изцяло линейна - нямате никакВа Възможност да избира: 
те ще мисия пред друга. Това е напраВено с цел да се разкаже ис- 
торцята, залегнала В основата на ТА: КЖпайотв, За разлика от ab- 
кен. 4 Всички стратегии В реално Време, тя е нещо смислено 
и gotma интересно. Стремежът на Сауейод да сътворят една 
истунска Вселена е достоен за нашите похвали, На диска дори е 
Вклюнен атлас на Darien, на който ще можете да прочете описа- 
ние 1 ۴ Всеки по-голям град. гора или peka, На това му ce Buka съз- 
даване на фенове. Случавло ми се е да искам да мина някоя мисия, 
само за да разбера, Какво става по-нататък В света на Darien. 
между Всеки две нива има анимации, koumo показват Как се pas- 
Вива сюжета и свързВат мисиите една с друга. [Всъщност mesu 
откыси трудно могат да се нарекат анимации, защото В тях 
pae АДИ а статичните Кадри и Като цяло са доста стран- 
ни). Недостатъците на кампания, състоящата се от 48 мисии не 
са една и дВе. Като за начало първите 12 мисии са неприлично 


поч 


производител: Сауеаоа разпространител: СТ Interactive 
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началото магията В света Ha Darien бе нещо съвсем обичайно - маната npe- 
-чеше 6 недрата на земята, а петимата магьосника управляваха мьаро 
абсички Живи същества. Всеки един можеше да разруши тази планета, но те 
не злоупотребяваха с могъщестВото си. След Време, обаче, алчността прояжЦа 
душата им и тоба довежда до безпрецедентни бедствия на Darien. След стоти- 
ци години раните от чумата, пльзнала из цялата планета, Вече бяха затворени. 
Но хората още си спомняка за злото, произтекло от магията и се страхуВаха qm 
нея. Докато не дойде Garacaius, Никой не знае, Кои са неговите родители. Леген- 
дите твърдят, че един беден рибар го намерил Като малко бебе. Сагасашз покиз- 
Ва големи заложби В областта на магията и през неговите двлги пътешествия pa- 
дълбочил познанията си и открил древни източници на мана. По Време на сВды- 
те странстВания той намира и бъдещата си съпруга ~ Lasha. Той щеше да си фс- 
тане един почитан член на търговското общество. ako не го бяха принудили ра 
се Включи В междуособните Войни, Кипящи из Darien. Чрез магия той побеждара 
Врагрбете си и става Пьрбият Крал-Магьосник на Darien. Магията се завърна на планетата. Garaçalus обещава да използва Ma- 
гия дамо В Крайни случаи. Той упраблява Darien с твърда ръка, докато не се случва нещастие - гибелта на Жена му. С нея умира 
и желанието му да упраблява и да разрешава споровете В КралстВото си. Жителите на Darien изпращат пратеници. kourn 
искат от него да посочи управник, Garacalus назначава четирите си деца за Властныците на различни райони от Darien. Ihip- 
ния? син - Elsin застава зад могъщата раса на хората Aramon, Роден ловец, Второто дете на Създателя = Trisha в. 
бото на Животните, сред джунглите ма Zhon. Lokken бе третият син на Създателя. Зъл по характер, той бе изпратрн 
В земята на Taros (оғын), сред огнените степи и элобешите чудовища. Kirena - Кралица на моретата, ще бъде начело на мофь- 
щата морска раса Veruna. След първите 200години от управлението им, Сагасашк изчезва. 
1527 години по-късно напрежението межау регентите е ескалирало. Верни на завета на баща си Elsin u Kirena ограничават пойз- 
Ването на магията, докато Lokken и Trisha се съсредоточават Върху способностите си, за да потушават бунтовете В земи: 
те си. Aramon и Veruna се съюзяват срещу обединените сили на 2һоп и Taros. Конфликтът бе неизбежен. а той заплашва це- 
та на целия свят, защото нарушава баланса между четирите природни стихии, Всичко започна с един Вестоносец на име 
пристигнал 8 Апеп, за да предупреди населението за огромните орди, Които се насочват Към него. 


Ко Кампании елиминира Възможността да се отегчите, но ча! 
нейния Край ще можете да Команавате най-силните единиц 
солта на Всяка една Кампания. 


Едно от нещата, Които непрекъснато ще Ви се набива на очи| е 


Ват да бъдат такива... 
ди гореспоменатите причини) постепенно отстъпи място 


излеждащата стратегия В реално Време, излязла до момента. | 
ренът е изключителен (макар и да не е особено променен В cpe 
нение с оригиналния ТА), Като е станал още по-разнообразен. ЦВ 
гпоВете Вече са 16 БитоВи. Ако пуснете поддръжката на 3D ki 


циалните ефекти ще са коренно различни (да се чете зашеме 
Bawu). Сенките, които хвърлят създанията на места са пресъзда 


някакво неподвижно петно, Което се е лепнало за Крака им [равг- 
ледайте stone golem). ЯВно стигнахме и до другата страна 
на барикадата. Там на първо място се нарежда малко 
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страннай 


и поради тази при» 
чина играта мы u3- 
глеждаше странно. 
Не мога да кажа, че 
бях очарован и от 
начина, по който са 
разавижени по-голя- 
мата чафт от гадин- 
коте В ТА:Кіпааот. 
Корабите В играта, 
например, не могат 
да се сравняВат с 
тези на alpha Версия- 
та на Аде of Kings и 
на Tzar. ПлаВвателни- 
те съдове В тези аве заглавия са много по-детайлни, 
Като съм започнал с Външния облик, да бъде изчер (етелен gok- 
рай, СтаВа дума за озбучаВането на Total Annihilation: Kingdoms. 
Накратко Казано, това което спасява играта оп пълен провал В 
аудио отношение е невероятната музика. Тя е направо феноме- 
нална и напълно пасва на играта. За разлика от нея; озвучаВане- 
то на единиците се движи В рамките от несполу ливо до от- 
чаоващо. ВсичКи те разполагат точно с една репли а, Която ре- 
шават да кажат от Време на Време. Няма никакВо, ама никакво 
зВукоВо съобщение, когато дадена бойна част бива построена, 
някой си е свършил зададените дейности или Когато Ви Hana- 
дат. ЕдинстВеното изключение е Вашият монарх. Ако някой го 
нападне и положението стане напечено, тогаВа започва да сВи- 
ри бойна тръба (тоВа е и доста логично, защото ако той заги- 
не, губите играта). И дума не може да става за гласове на птич- 
Ки, плискане на Вълни и подобни екстри. Не стига тоба, ами 
Всяко КликВане на мишката Ви е придружено с един умопомрачи- 


но мана, то тя Вече ще е Безполезна 

Важно е да се спомене, че юдезгопе-оВете могат много лесно да 
бъдат разрушени, затоВа трябВа да ги пазите Като очите си. В 
противен случай много скоро ще се окаже, че нямате достатъч- 
но капацитет бързо да построите Войска, Която да удържи 
Вражите маси, 

Като стана дума за Войски B ТА: Kingdoms ще наблюдавате oz- 
ромно разнообразие от тях. Все пак става дума за четири раси, 
kamo Всички те имат поне по 15 Военни единици, ПреастаВе- 
те си какъв ужас са преживели създателите на играта, докато 
успеят да балансират Всичката тази паплач, за да се получи eg- 
но добро multiplayer заглавие. Дали са успели при тоВа начина- 
ние, Все още не мога да Кажа със сигурност. За съжаление. нямах- 
ме достатъчно Време да посВетим 2-3 седмици на епични Cpa- 
жения, затова мнението, Което ще изразя тези няколко абзаца, 
е основано предимно на single player и skirmish преживявания. И 
така, Като за начало, четирите раси са силни В определена об- 
ласт. Veruna имат най-добрата флота, Aramon разчитат на 
силните си сухопътни Вобски, 2һоп могат да пометат Всяка 
аруға раса по Въздух, а Taros нямат Конкуренция В областта на 
магията. При една морска Карта, сами разбирате, че имате аве 
разумни Възможности - Veruna илы 2ћоп. Ако пък няма никаква 
Вода, Войските на Veruna не могат да се нарекат особено CUA- 
ни (с 1-2 изключения). Единствената им надежда са защитните 
укрепления. СпоменаВабки тази дума, се сещам за може би най 
голямата слабост В ТА: Kingdoms. Според мен Всички защитни 
съоръжения са направени прекалено могъщи. Не оспорвам, че 
Възможността да строите стени om самото начало Ви дава га» 
ранция, че Rush-oBe В 
ТА: Kingdoms много 
трудно могат да бъ- 
дат осъщестВени. 
Но при положение, 
че разполагате с 
мощни Кули [особено 
при Агатоп и Мегипа) 


телен звук “Бонг”, Избираш една група "бонг", клукВаш Върху 


pawo да намалите дигиталния звук до Край преживяВане. [go- 
БаВка: току-що Видях, че на уеб-сайта има patch, Който премах- 
Ва този звук, ЯВно не съм Бил единстВеният. :]] | 
Време е да маВлезем В същността на израта. За мро най-голям 
потрес имате един едничък ресурс - мана, Въпросът на добива- 
нето му е доста елементарен. Има определени места, където 
можете да построите Вашия | одеяопе - "сграда", Която Каналц- 
зира енергията на планетата и постоянно Ви носи определено 
Количество мана. Колкото поВече lodestones имате, толкова no- 
бързо ще расте маната Ви и толкоВа по- | 

голям ще бъде максимумът, Който може да 
имате В резерв. Тя не се употребява за магии 
т.е. Вие няма да можете да правите разни 
подлости, КакВото е положението В Dungeon 
Keeper 2 или Populous 3. Просто маната е Ba- 
шият основен и единствен строителен ма- 
териал. 

Характерно за TA:Kingdoms е, че маната нико» 
га не сВършВа. Честито - В играта имате 
Въпльтена мечтата на Всеки икономист 
неизчерпаеми ресурси. Водени от сВетлите 
принципи на Законите на Мърфи можем да 
формулираме още аВа закона, отнасящи се за 
маната В ТА: Kingdoms: 

1. Маната Винаги не ти достига 

2. Когато успеете да аКумулирате достатъче 
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знае защо не може да 
бъде ориентирана 


по посока изтоК-за- 
пад) много лесно мо- 
Же да построите Ва- 
шата мечтана зашш- 
та, която да не мо- 
Же да бъде пробита. 
Като допълнително 


предимство на дефансиВната тактика ще посоча и факта, че 
Вашите единици се лекуват с течение на Времето, трупат 
опит и повишават нивото си, докато накрая станат някакви 
неВероятни мечки стръВници. Задачата на противника Ви след 
няколко неуспешни опита стаВа почти невъзможна. Друг проб- 
лем В играта е, че след Като Вече имате по-съвършените сгра- 
ди |а това става много бързо В multiplayer), по-слабите единици 
се обезсмислят. Липсва mozu баланс В Starcraft, където Всяка eg- 
на единица си има сВоята функция В Която и да е фаза на игра- 
та. Или може ба факта, че не можете да правите никакВи 
ирдгаае-и (нямам предвид трупането на општ) се компенсира с 
точно това многообразие от еднакви по функции единици? Ако 
продължим срабвненията със Starcraft (нали точно този еталон 
се стреми да надмине ТА: Kingdoms), 8 това заглавие трябВа да 
разчитате на стабилните мелета и на големите Количества 


Това е 
единстВения Ви из- 
ход. Тук не Важи ме- 
тода Качество за 
сметка на Количест- 
Во, Дори и умпима- 
тиВната Ви едини- 


единици, 


ца - дракон, няма 
шанс сам срещу мно- 
20 стрелящи едини- 
ци [ако има Кула, още 
по-лошо), Пазете го 
като очите си, за- 
щото успее ли да уб- 
че достатъчно konu- 
честВо гадоВе, cma- 
Ва нещо потресаю- 
шо (тук опитът се 
смята Като за убиВа- 
нето на Всяко съ- 
шестВо се придоби- 
Ва различни точки, В 
зависимост от mo- 
Ва, Колко е била сил- 
на жертвата). 
Досега тоба ми нап- 
рави неприятно Впе- 
чатление, поне що 
се отнася до баланса 
В играта. Което не 
бива да Ви Кара да си 
мислите, че ТА: 
Kingdoms е някаква 
супер дисбалансира: 
на игра, където има само една Военна единица, Има много хит- 
ри хрумвания, Например много интересно е решен проблемът 
със visiona на единиците Ви. ПоВечето стрелящи Войски имат 
по-голям обсег на действие, отколкото могат да Видят през fog 
of wara [аналогична е ситуацията при яеде-натите танкоВе В 
Starcraft), На помощ иаВат летящите скаути, koumo са евтини 
и имат много малко живот. Тяхната цел е единствено да разг- 
леждат Ако загубите тях, проблемите по Време на битката не 
Ви мъраат. Естествено мзопът на дадена единица, зависи u 
на Каква надморска Височина се намира тя и структурата на 
терена пред нея. 

Войските В ТА; Kingdoms са, както Вече споменах, многобройни, 
Добрата новина е, че те имат доста различни характериети- 
Ки и Външен облик. Някои имат и много интересни свойства. 
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Например харпиите могат да привличат чуждите единици Hg 
Ваша страна. А5а55іп-ыт на хората може да стаВа невидим и ар 
убива ключови единици по безболезнен начин. Weather witch Hg 
Taros е Като Божие наказание за чуждите постройки (при полд- 


нарси също се представя много добре с мощния си магически а 
сенал. Aramon, Taros, Zhon и Veruna имат божествВо-пазител. 
иаВа В произволен момент [между 30-тата и 60-тата минути 
на multiplayer или skirmish игра, ако трябВа да ВярВаме ма слуха" 
Beme] и са нещо наистина подтискащо силно. Задължително 
трябВа да отбележим и най-силната единица В играта > драка 


те само по един такъв домашен любимец, 
Характерни за ТА: Kingdoms са и супердалекобойните требуше 
mu или единици, Които са своеобразно подобие на Дебела 


Берта от Total АппаННацоп. Те могат да променят значителнр 
тактическите Ви планове, ако не сте ги взели под Внимание 
(много, ама много неприятно преживяване). Освен тоВа о 
Самедод обещават да има нови единици, готоВи за доуупоай 
от Интернет, koumo ще налагат нови тактически схеми. Това, 
което е хВащало дикиш преди известно Време, просто няма Be- 
че да е актуално след ноВия update. ЗВучи интересно... 


дат на кино, ако нямате добра система за Контрол на единицц- 
те и изжустВения интелект не е на необходимото ниво, По onf- 
ношение на интерфейса на играта [тук ще се съглася с Whispe 
той е нещо изключително. Да започнем пърбо с факта, че мож 
те да Конфигурирате абсолютно Всички бързи КлаВиши и да с 
направите оптимален Конфигурационен файл (отворете 
Кеузла u се забавлявапте). Въпреки че се използва почти цялата 
клавиатура. многобройните опции, предвидени от създателц- 
те на играта, могат само да зарадват Ветераните на страте 
гицте В реално Време, Така например имате Възможност да и 
бирате Всички наземни единици, Войски от даден тип, да yk 


диняВат Към някоя група... Тоба са само една малка част от голд 
мите Възможности, koumo предлага ТА: Kingdoms, 
ИзкустВеният интелект на играта може да Ви хвърли В ужар 
(разбирайте го и В положителен и отрицателен смисъл]. Her 
риятелят е подъл, хитър, напада от различни места, намира 
начин да се измъкне от напечени ситуации, атакуВа най-незащи- 
тените Ви точки и гледа да убие първо ключовите Ви единици, 
Не звучи лошо, мали? Вашите Войски имат три режима на поВе- 
дение (пасивно, агресивно и защитно). Когато има дадете оп- 
цията да патрулират, това означава да отидат до даденото 
място (В случая можете да посочите дори и протиВникоВия ла- 
гер Като цел на експедицията) и ще се сбият с Всичко по пътя 
си, Не им давайте просто да се придвижат до там! Защото мо» 
же (и ще) се стигне до следната ситуация рупа мои Войници си 
пазеше даден периметър. Нападнаха ги и започнаха да ги изби- 
Ват един след друг. Никой не тръгна да помага на събратята си. 
Да не говорим, че самите те понякога просто не отВръщат на 
ударите, а очакваха смъртта В поза “сВободно". 

И това не е Всичко. Ако дадете на Ваша Войска да атакува ga- 
дена единица, дори и стрелящите Военни части се накачулВат 
В близост до нея. Така се постигат едноВрЕтепно 98е цели: Mep- 
Во - Вражата единица може да млати пърВо Вашите стрелци, 
Които имат по-слаба броня и по-малко Живот и Второ - Вашите 
пешаци не стигат до нея. Поведението на неколкократно cmo- 
менаВния аракон (който струВа около 47 000 мана, за сраВне- 
ние, над-евтината единица изискВа около 200 мама) също бу- 
ди много съмнения относно това, дали създателите не са 
забраВили да сложат модула за изкуствен интелект при пази 


гадинка. Ако û дадете да атакува някоя Въздушна единица, mo- 
бърза от него, ще започнат едни кръгчета, едни мотаения, май- 
Ка плаче... 

Друг проблем при управлението на Войските Ви може да бъде не- 
земната бързина, с Която играта Върви и на най-слабите маши- 
ни. Дори и ма Pentium 1-450/1 28МВ Кат тя си работи прекрасно 
и накъсВа само Когато има повече от 70 единици на екрана на 
разделителна способност 1024 на 768 точки. Просто да им се 
чуди чоВек, Как успяват на такава КеляВа система да постигнат 
такива прекрасни резултати. 

Знаете ли, че Starcraft В single-player ВырВеше прилично и на 
4860Х5-160МНг. А досещате ли се Как работи ТА: Kingdoms на no- 
добна машина. Който си е помислил, че тя изобщо няма да трь?- 
не, е познал правилния отговор. Въпреки че според Сауейод mu- 
нималната Конфигурация е 233 мегахерцоВ Pentium с 32MB Ват, 
истината е далеч по-жестока. Паметта за ТА: Kingdoms е Beru- 
чина, Която никога не достига (нещо Като при Windows "9х|. Ao- 
ри и при 128МВ-оба машина (Като моята), на 1024 на 768 точки 
играта започва да тормози хард-дисКа Ви. ТА: Kingdoms 

ще Ви накара да се чудите, дали Сеегоп 366/64МВ Кат не е ста- 
нал безнадеждно остарял Компютър, Точно на такава машина с 
изключени ЗО ефекти (за да ВърВи по-ллавно| на 800 на 600 mos: 
Ки разделителна способност стратегията се забаВяше с нап- 
реаВане на играта, 

Сега, след Като прочитам за п-ти път статията U поглеждай- 
ku оценките, знам че със сигурност ще има хора, Които ще си 
кажат: "А защо толкова много Критики Към плова заглавие, а ma- 
КиВа Високи оценки?“ Всъщност ТА: Kingdoms е една много доб- 
ра стратегия. Но изискВаният Към мея са безкрайно Високи, ka- 
то се има предВиа, че тя трябВаше да предвещае смъртта на 
Starcraft - нещо, Което не мисля че ще стане. Което не 0 пречи 
да бъде едно много интересно заглавие за Всички любители на 


Агатоп. Средновековните Мегипа, Водолюбиди, топло: 
хоре-Войми, Магьосниците ги любуви създания. Наместо 
обичат Като портите - сту- да би сърфират из Интер- 
дени и със сВещи. Другите нету те предпочитат да се 
предпочитани действуя са  забабляват с потапяне на 
пувне на Бира пред телеВизо- чужди Кораби и строене на 
ра събота Вечер, но тъй ka- кули из моретата. Изключи- 
то не Винаги могат да си (цель миролюбиво частрое- 
носят сателитните чинии ни, о побеснява , Когато 
по Време на поход, просто мін им мели Водата шли 
седят и гледат тъпо В една лови рибата без позволение. 
почка. Любители на добрата 

котайсКа Кухня (печен дракон 

по съчуански), 


gamers’ workshop 4 лы аут ва. 


стратегиите В реално Време, 


P.S, Има още много Какво да се kake за тази игра - описание на 
единиците, характеристики, сгради, тактики, бързи клавиши и 
т.н., но това щеше бъде много мястопогльщащо (броят и без 
пова се пука по шефовете, ако някъде Ви е трудно да прочете 
нещо Винепте многослоВните ни статии, а не Сһоррег, Който се 
е опитал да събере целия материал). Ако преценим, че 
пошргауегът си заслужава или/и ако достатъчно хора ни пие 
шат/обадят че се интересувате от пях, me ще намерят място 
В следВащия брой. ДотогаВа приятна игра. 


Р.Р.5. Минути преди да заминем Към печатницата, на сапта на 
Самедод бе пусната и първата Военна единица - Pegasi - леглящ 
строител на Aramon. Можете да я намерите и на сайта ни на 
адрес http://workshop.netbg.com В секцията dowmload, 


GROOVE 


Фпоп. Всеки менажер на зооло- 
гическа градина ще изпадне 8 
луд екстаз, Като погледне kak- 
Ви ди е народила майката 
природа. Те също ще му се из 

радват - гарныран с лук, морко- 
Ви у сол на Вкус при умерено си- 
леногън. Всъщност всички при- 
оу са добре дошли « драко- 

пе me са много придирчыви... 


а 
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Whisper 


Taros. Магията ce е @селила 8 
същността на тези Войни. Пора- 
ди тази, а и някои други причини, 
ордите от скелети, призрачни 
Кораби и други подобни малко 
поумрели създания ще бъдат ар- 
иягарда, Който ще Borba ужас 8 


редиците на Врага. Също така са 


много полезни, Когато си праВи- 
те барбекю, а няма откъве да на- 
мерите подпалки. 


препор.изискВания 
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Kingpin е 3D shooter. 

Не, изльгах - Kingpin e 3D ХНООТЕК-ЪТ! Или най-малкото е твърде близко до това. 
И тъй като Half Life е поизбеедиял в съзнанието ми, ако сега ме попиташ - "Кой е най-доб“ 
рият 3D shooter, който си играл” « почти без колебание бих отвърнал: Kingpin, 

Аа, предполагам, че по този въпрос ще се спори доста, но дали Кіпрріп е едни гърди пред 
или след Half Life не е толкова важно. По-същественото тук е, че отново ще можеш да влог 
тиш в опияняващия свят на една игра-събитие, игра, която ще вложи нови стандарти не са- 
мо в 30 «һооһег-ите, но и в самият (самата) теб и ценнастната ти система. 

Е, добре - "Защо тогава си написал за Requiem щели 5 страници, а за Kingpin само 3% - mo- 
же би ще запиташ, Ето - отгавариям: Кедшет внесе много мови елементи (магиите и пр.), 
много неща при него достигнаха почти съвършенство, докато Kingpin е типичен 3D shooter 
- изчистен, груб, брутален - класически представител. ма жанра (но не е лишен от новости 
и за тях ще стане дума след малко), защото, освен това, само преди 2 броя пуснахме ста- 
тията на Whisper за нея (а той както обикновено се е справил чудесно - за всичко, което 
тук няма да спомена можеш да прочетете там), и най-вече, защото в момента, в КОЙТО пи- 
ша тази статия все още не съм превъртял играта, 

Първото, което веднага ще ти направи впечатление когато си пуснеш играта е липсата на 
каквото и да е "іпіго” - въвеждаща анимация. Това подразни и мен, но много скоро наме- 
рих обяснение на този тъй неприятен "пропуск", Не знам помниш ли как преди време Ha- 
дълго изказвах възторга си от фабулата в Sin и от това, че играта разгръща историята си NOG- 
тепенно - като на филм. 

Е, при Kingpin е същото, 

Влизаш в менюто, избираш “new game” м стартираш играта, през което време - в зависи- 
мост от възрастта, пола и часовият пояс на денонощието, в който си решил(а) да поиграеш 
- можеш да направиш някои От следните неща: 

1, да се обръснеш 

2, да си обръснеш краката 

3. да закусиш/обядваш/вечеряш 

4, да разходиш кучето 

5. да си пуснеш Quakel (ако имаш друг компютър под ръка) и да го превъртиш за 16 ми- 
нути - ако не вярваш, че е възможно заповядай в редакцията да ти пуснем демото, 
Можеш и сам(а) да попълниш списъка по-нататък. Тьжната истина е, че Kingpin зарежда 
нивата със скоростта на слънчасал охлюв и това е една от най-сериозните критики към иг- 
рата. (За щастие вече почти е готов райсй-ьт, който ще пооправи някои бъгове (и гореспо- 
менатия в това число), и който може би ще пуснем в следващия диск, И КОЙТО поеме: 
търпеливите съвсем скоро ще могат да си изтеглят от сайта ни.) 

Но както и да е - извършил(а) си гореспоменатите процедури, настанала е вечер, месецът 
грее и ти вече си вътре. Веднага ти става ясно, че живота ще е тежък, Намираш се в някак- 
во задно дворче в долнопробен квартал, пребит си като куче, а двете горили на местния 
гангстерски бос, които досега са подскачали върху лицето ти, доволни се отдалечават, Из“ 
правяш се с няколко "Әлагословии”, взимаш една тръба и играта започва. От тук насетне 
фабулата се разгръща пред теб с всяка стъпка в заобикалящият те свят. Ти си главният ге- 
рой в този филм, а според сценария, в края на сериала те чака мястото на Kingpin - босът 
на босовете, Тръгваш от най-ниското стъпало - на местна отрепка, готова да работи за все- 
ки, който може да плапи с информация. 

Ще се отклоня за момент от темата, за да споделя наблюденията си относно посоката, в 
която поема жанрът. А именно = в 30 екшьните все повече се промъкват заемки от други 
жанрове и това е напълно логично - геймърите вече искат нещо повече от обикновената 
пуцалка в Single player-a. По моему стандартния 3D shooter от рода на Quake, Duke Nukem 
итн, е вече история. Производителите правилно схващат посланието на феновете и се ор- 
иентират към силна фабула с развитие и наченки на нелинейност в новите си заглавия, 
Kingpin не прави изключение от това правило. Малко по-смед в определенията човек AO- 
ри би го нарекъл ~ "първият 3D Adventure-Shooter, но аз не съм чак такъв храбрец. 
Все пак ако, в бъдеще, намстшина ми предстои да станем свидетели на значително 
сливане на 3D shooter-a с Adventure-a, може би няма да е пресилено ако кажа, че 
Kingpin е първата птичка, предвестник ма тази нова пролет в поизгубилия блясъка си 
жанр. И така, за какво всъщност говорим тук? 

На човек, не владеещ изобщо английски, ще му е невъзможно да играе Kingpin, Ca- 
мата идея на играта е такава, че ще ти се наложи да се наемаш за определени зада» 
чи при различн и мафиотс ки босове и по-обикновени хора, докато се изкачваш в пе- 
рархията, Самите задачи (като в. КРС-тата) ще получаваш в кръчмите - там обикно- 
вено са щабовете на бандюгите. Видиш ли бар набутвай се смело - вътре оръжието 
е забранено, така че никой не може да ти налети (с това коригирам статията на 
Whisper, който най-вероятно просто е дал изблик на литературните си наклонности) 
Допълнителна информация ще можеш да получиш OT МРС-тата, с KOMTO играта из0- 
билства. Някои от тях наистина ще ти помогнат, но други или ще ти мънкат насреща 
едни и същи реплики, или дори ще са аг ресивно настраени. Това, както сигурно си 
предлоложиліа), предполага доста разговори - за да те улеснят авторите са предви- 
дили бележник, в който героят ти автоматично ще записва задачите, които трябва да 
се приведат в изпълнение и сведенията, които се отнасят до тях, Винаги можеш да 
се консултираш с него. 

Надявам се, си разбрал(а), че в Kingpin действието се развива по сценарий, който 
трябва да следваш и, в този случай, ролята на социопат, разхождащ се насам-натам 
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g 
ъ и избиващ всичко живо, не би ти донесла успех, да не TOBO. 
u рим, че ще се окажеш много па-мьртьв(ва) и много по-ско- 
«+ Ро отколкото очакваш. Играта ще ти предложи една увлича“ 
ща фабула, пренасяйки те в Америка от времето на Ал Капо- 
не и гангстерските банди, Междинните анимации между ни- 
вата допълват развитието на историята и ти помагат постепем» 
$ но да се ориентираш относно причината да започнеш така 
м позорно играта. Самата атмосфера е предадена блестящо, 
Просто не се сещам за нищо, което да изтъкна кото недоста» 
Q X- типичните тухлени сгради от онова време, мрачните 
улички, тънката струйка упадък просмукал се в олющените 
„стени, в купчините въргалящи се по земята боклуци, в MUNO- 
чупените тротоарни плочи и горящите контейнери, чувството 
|на страх и безпокойство витаещо в сумрака на отиващия си 
Е мен, тъмните силуети на яки мъже и жени мотаещи се уж без- 
i щелно по ъглите ~ всичко това е вьпльтено в играта перфект- 
но, Намираш се в крайните квартали, в самото сърце на 
престъпния свят - намираш се в гетото! Измькнането от тук 
минава през трупове!!! 
Не мога да не изкажа възхищението си от работата, която JB- 
торите са свършили с поостарелия engine на Оџаке-а. Графи- 
ката, която са изцедили от тази платформа е това, което 
2 [Whisper нарича в статията си за MechWarrior 3 “хупшожно’ 
Е (прости ми, приятелю, че плагиатствам, но и моят речник се 
поизчерпи) и брилянтно пресъздава гъстата, тежка, черна - 


негърска атмосфера на Kingpin. 
Чувството, че се намираш в Харлем 
няма да те напусне до самият край. 
Може би въздействието се подсил- 
ва дотьенително от хип-хоп и рап 
ритъмът, който съпътства иг рача 
почти през цялото време, но за това 
ще стане дума по-нататък, Като че 
лм самата игра е била специално за“ 
мислена за този графичен engine. 
Преобладаващата гама е кафявата. 
В случая, това едва ли би могло да 
се тълкува като недостатък - Амери- 
ка е била такава по онова време, 
Работата е там, че engine-bT ма 
Quake е особено подходящ за npe- 
създаване на суровата и пруицяща 
от насилие действителност на гето» 
то. С респектираща мощ се натрап- 
ва, неподозираната за възможна, детайлност на графиката, 
Един поглед към тухлените стени, към някои метални предме- 
ти и плъзналата по тях ръжда, към дървените елементи ще ти 
е достатъчен да се оцъклиш. Дори няма да ти описвам вели- 
колепието и реализма на цигарения дим - щеше ми се да 
бръкна и да издърпам пурата OT ръцете на мазното парче, 
което ми я размахваше под носа, Освен това - Kingpin прите- 
жава НАЙ-ДОБРЕ НАРИСУВАНИТЕ ФИГУРИ в историята на 
игрите вьобще. Това можеш да видиш и на снимките - OHO- 
ва, което няма как да видиш е прекрасния начин, по който се 
движат - движенията са плавни, гъвкави, походката съвсем 
естествена, Разкош, Няма да забравя как, докато вцепенен 
от шок, изумено наблюдавах спускамето на един от лошков“ 
ците от втория етаж - реализмът на действията му ме размаза 
- гадът слезе и ми напълни кратуната с олово, Почти не now- 

рьдмах. Не само защото гледката бе страхотна, мо и 

защото изобщо не очаквах подобна маневра, това 
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ми се струва подходящо въведение в темата за Изкуствения 
Интелект (А на Kingpin. Тези от вас, които са запалени почи- 
татели на Quake 2, не може да не са чували за ботовете и MO- 
специално за Eraser бот. Неговият създател се казна Райън 
Фемрин и именно той е програмистът на АЇ-то на МРС-тата и 
враговете, Това, което този човек е направил е нито повече, 
нито по-малко от най-добрият АГ до момента, Без никакви 
уговорки - заявявам това с цялата отговорност, която такова 
твърдение носи със себе си, Освен, че действат прекрасно и 
организирано в екип бандитизирамите отрепки имат заложен 
и изключитезен индивидуален поведенчески алгоритъм, Ако 
преценят, че си прекалено тежко въоръжен те се оттеглят, за 
да се съберат, когато успееш да пи нараниш сериозно те 
побягват и зко някой от събратята им те погне (което е мно- 
го вероятно защото Звукът на изстрелите и виковете ма пост» 
радалия несъмнено ще разтрьбят за твоето появяване) чак то- 
гава се връщат AB му помогнат. За разните там приклякания, 
прикриване зад разни предмети няма да говоря - тези неща 
се подразбират. Те винаги се стремят да те приближат, за да 
те довършат и трябва да те предупредя, че гонят много нас- 
тървено - не се надявай да свърнеш зад ъгъла и да се отър“ 
веш. Ако си решил да бягаш, бягай като попарен, Вече стана 
въпрос за това как, когато лошковецьт е някъде по етажите, а 
ти се спотайваш дому, той ме те чака да СИ играете На крие- 
ница ами слиза и сам търси развръзката с по-удобна позиция 
за стрелба. За МРС-тата пък господин Фелтрин е измислил 
три зони на възприемане на околността (и на теб в това чис- 
ло). Когато навлезеш в първата зона и си с орьжие МРС-то 
просто регистрира присъствието ти, прекрачвайки втората 
зона дочуваш как то те предупреждава да прибереш орь- 
жието, а ако решиш да преминеш в първата зона, най-добре 
го направи стреляйки или невьорьжен, Както Whisper вече 
каза в статията си в Kingpin можеш да си създадеш банда - 
понякога някои МРС-та се присъединяват към теб, други мо- 
жеш да наемеш срещу заплащане, Та когато си имаш банда 
- при сблъсък с врага - ако си по-наблюдателен, ще забеле- 
жиш как хората ти насочват куршумите СИ кьм този от про- 
тивниците, който е найгопасен за теб. Поведението на подо» 
печните ти е най-големшя комплимент към, Изкус ГЕЯ Инте- 
лект. Начинът, по който те следват навсикъде и успяват да те 
настигнат колкото и да бързаш (за разлика от Half Ше и 
Requiem ), готовността и точността, с които изпълняват KO- 
мандите ти, правят наистина силно впечатление, Говорейки 
за бандата веднага искам да те предупредя, че не е никак 
лесно да я създадеш и HAN- 
вече да я запазиш. Подчине 
мите ти нямат никакви MH- 
слинкти за самосьхранение, 
авторите са им оставили 
единствено лоялност. Когато 
можеш да се справиш сам 
най-добре им заповядай да 
те изчакат - пази ги за наисти- 
на важните случам, а такива 
несъмнено ще има достатьч- 
но. Kingpin е най-трудният 
3D shooter, с който съм се 
сблъсквал, Враговете са 
влудяващо точни и повратли- 
ви. Докато го видиш, той ве- 
чее изпразнил един пълнител 
в теб ие изчезнал, За да се 
върне след малко пак - от там 


төз мәнет 
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откъдето не го очакваш. Е, не винаги стака така разбира 
се, но случаите са повече от достатъчно, Проблемът до- 
пълнително се усложнява от факта, че ти не си много то» 
чен отдалеч с оръжията, Интересно (но не ме питай как 
съм го псувал) въведение е предвидената специално за 
теб профаншина в стрелбата в началото на играта, Moc- 
тепенно ще натрупаш опитност и изстрелите ти ще станат 
толкова точни колкото биха били във воеки друг 3D 
shooter, но в началото разсейването на стрелбата е ужас» 
но. Друга интересна особеност на оръжията е презареж- 
дането - когато патроните в пълнителя свършат, той бива 
сменян и в този промеждутьк си уязвим (не че иначе не 
си). Това внася нов елемент в ратерау-я ~ стремежът ти 
постоянно да си с пълен пълнител. Моят съвет е честичко 
да проверяваш колко амуниции имаш в пълнителя и ако 
са на свършване да го додаредиш = за целта има специа- 
мен клавиш (reload), Самите оръжия са съвсем стандарт“ 
ни. Няма нито едно, което да се отличава с особена opu- 
гиналност. Интересното тук е, че най-доброто оръжие е 
огнехвъргачката - такова нещо виждам за пръв път. Or- 
нехвъргачката има огромен обсег и нанася страхотен 
damage. Попаднеш ли в обсега й пиши се мъртъв(ва) - 
пламъците те обгръщат, екранът на монитора пожьлтява 
- в тоталната си липса на ориентация предс тавляваш 
просто една безпомощна лутаща се жертва = врагът би 
могъл да те довърши и с най-обикновена оловна тръба. 
Друго мощно оръжие е базуката. Тя предлага вьзмож» 
ността да изстреляш в бърза последователност 5 ракети, 
след което следез презареждане, Самите ракети са AOC- 
та бързи (но не толкова колкото в Ошаке1) и намасят при- 
личен damage, 

Най-хубавото, което може да се каже за Grenade 
Launcher-a е огромният му обсег - това, комбинирано с 
малкото закъснение за избухване на гране и силната 
взрувна вълна го превръщат в страхотно оръжие, 

Аа не ти изброявам останалите - по един или друг повод 
си се запбанаа) ако не със същите, то поне с подобни 
пушкала още: повече, че Whisper вече ги е изброим, маг 
кар да е допуснал малка неточност - никъде не срещнах 
снайпер, липсва и в multiplayer нивата, тъй че сигурно 
изобщо не фигурира, освен ако не се приеме за снайпер 
Concussion В Ше-а, но не ми се вярва, И тъй като специ- 
фичната функция ма оръжията е убиването ще спомена 
нещо във връзка с това. Няма да се повтарям с колегата 
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обяснявайки ви за 15-те зони по тялото, характеризира- 
ши степента ма пораженията, CAMO ще ви кажа, че в ИГ 
рата има "critical hit" - т.е. изстрельт в главата обикновено 
с смъртоносен. Имайте го предвид - особено в 
multiplayer. 
Наред с оръжията важен елемент от оборудването ти се 
явяват и броните, Тук те са разделени на три части = като 
при $in - за главата, за торса и за краката, Все пак има 
заемка и от Quake. Тя се изразява в това, че има "големи" 
и "малки" брони + примерно жилетката, която ти дава 50 
точки защита е "малка", а тази със 100 е "голяма", 
Интересен елемент (бих го нарекъл дори, КРС елемент) 
е възможноста да ъзкупуваш оръжия, амуниции, брони 
и ъпгрейди за оръжията си с парите, които прибираш от 
мъртъвците (знам че ще прозвучи тъпо, но все пак ще ти 
го кажа - за да преджобиш скапаняка, който си очис- 
тима) трябва най-напред да юмекнеш мал него и да натис- 
меш “иве"-клавиша - ако само минаваш отгоре им ще FA- 
бършеш единствено амунициите), Това става в орьжей- 
ните магазини - Pawn O Matic - има ги във всяко ниво. 
Във връзка с това се сещам, че все пак в играта може да 
има снайпер, но за целта сигурно ще трябва да си закупя 
съответния ъпгрейд от магазинчето, Ще си отбележа да 
го изпробвам - как не съм се сетил па-рано = ето че поняе 
кога и аз мога да имам полза от писането, 
И тъй стигнахме до нивата, Всыцнаст тук няма нива в TO= 
зи смисъл, който много хора ги възприемат. Спомняш ли 
си На! Life - по същия начин се Чоафеваш" и в Kingpin. 
Само че тук това става по-рядко. Сещайки се за Half Life 
няма как да не сравня нивата в двете игри, В това OTHO- 
шение HL е малко по-разнообразен, като че ми самият 
му свят е по-обширен, по-голям и предлага по-добри 
възможности, но веднага оһрзам да поясня, че разликата 
не е чак толкова доловима. И в Kingpin архитектурата на 
нивата е разчупена и разнообразна - има тунели, от крие 
ти пространства, етажи - действието се развива и в трите 
измерения. Ако тря бва да обобщя бих казал - да, прек- 
расни нива, независимо, че помякога те стяга клаустро- 
фобията, но когато говорим за нива мг ра та е само една - 
УМ (не обвързвам никого с това мнение - то е изцяло 
лично), Във връзка с нивата бих желал да засегна и въпро- 
са за multiplayer, Х-м, абе не е лош, но как да ти Ka- 
жа...игра, в която най-силното оръжие е някаква горелка 
тя почти обезсмисля използваното на каквито и да е 
други оръжия - унищожителна е. Пък и нивата са доста 
куцички, да не говорим че са само 5 и са толкова големи, 
че за да можеш да се срещнеш с опонент трябва да сте 
поне 5-6 човека. Иначе играта има потенциал - все пак 
това е Quake engine, да не забравяме - двойния скок е 
фантастичен, за rocket |штір-а да не говорим, Вече 
трябва да завършвам статията, а не съм споменал толко: 
ва неща,., други съм докоснал само бегло, „карай да 
върви = казах достатъчно, за да разбереш Гоойтр-а ми към 
Kingpin. 
Прекрасна игра! Безапелационна! Не се колебай! Тя me 
прикове внимамието ти C оезкомпромисна та категорич- 
ност, с която би го направи ла и една маслена торта въре 
ху новия персийски килим. в. хола;*}( 


FREEMAN 


р.>. След няколко часа списанието отива на печат. Цял 
ден след написването на статията съм почти накрая на MT- 
рата. Пуснах си и Най Life. Е, Half Life-a все пак си е Най 
Life!!! 
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Асе кат ел KONI YEE! ГАС А) Са 


гот: J.J. Freeman <Реетапбнеайов com> 


About Us 

Здравейте, приятели! Добре дошли. Ако някога, четейки нашето списание сте изпитВали Желание да узнаете повече за хората, kou- 
то непреодолимо Ви се е искало да наругаете/напсуВате/линчуВате..„|най-често) или похвалите/поздравите/поаКрепите...| доста 
по-рядко]. ако някога Ви е глождило любопитството що за птици се крият зад името Gamers' Workshop следващите редове може и 
да Ви заинтригуВат. Този дял от сайта бе създаден съвсем тенденциозно и е плод на добре пресметнат риск. Водени от осноВопо- 
лагащата мисъл, от доКазалата се Житейска максима, че познатото зло е за предпочитане пред непознатото, ние решихме, че, ма» 
кар и индиректно, трябВа да се запознаем. 

И така. Gamers Workshop Бе замислено през Април 1998-ма година от трима ентусиасти, без каквото u да е понятие от правене 
на списание, Понякога В ЖжиВата се случват подобни аномалии - ентусиазмът, амбицията и Желанието за работа да са толкова cuse 
ни, че да компенсират липсата на Всичко останало, В тоВа число и опита. Тези три заблудени Божи оВчици, на koumo нямало Кой да 
каже, че по начина, по Който са замислили начинанието, то няма никакви шансове за успехи (и именно поради това успяло) били: 
Илиян Илиев [Whisper], Александър Илиев (Noodles) и Ангел Видов (Сһоррег). И тъй, с огромен мерак и хъс, бавно и мъчително, учейки 
се В абижение, с един личем компютър (на Whisper) u с един Взет на заем (от Freeman) бе създаден първият брой. Дори и за България 
подобна осКъдица е потресаВаща. Резултатът от действията на тези славни люде бил поВече от неочакВам - списанието се noc- 
рещнало изключително добре и скоро по телефона се обадил и първият доволен читател. 

По това Време В тясната и мизерна дупка, наричана от Всички с някаква Криворазбрана гордост “редакция” Бил само Freeman |засе- 
га той Бил просто близък приятел, Който помагал с КакВото може на останалите “търсачи на силни усещания") и разцъкВал някакВа 
игричка. ОтзоВваВайки се на телефонния звън той чул Как някой отсреща Казал: - Много Ви е хубаво списанието!... 

Раздразнен, че някой го прекъкВа по Време на игра, неспособен да прозре и почуВстВа Величието на този деликатен момент men из“ 
ръмжал нещо Като: - Axa, хубаво. Е, и? 

- Ами, затова се обаждам - Казал човекът - да Ви поздравя и да Ви кажа, че хубаВо списание правите... 

- Мерси - бил отговорът. След moba Freeman затворил. ЕдВа след половин час хубостникыт бавно стоплил, че поВа не е бил някакъв 
майтап, а първият обадил се читател, Тази случка тоо помни u до днес и Все още не може да си прости идиотизмыт. 

Така бе постаВено началото, След Втория брой екипът се раздели с Noodles и отново се завърна Към тричленното си ядро, защото 
Freeman бе Вече В бандата. 

По това Време списанието Вече си беше спечелило и няколко критикьори, между koumo и някой си Юлиян Калдерон, Който В писма- 
та си даваше да се разбере, че има задълбочени познания не само Като геймър, но и Като предпечатар и чиито съвети се оказаха 
изключително полезно за по-нататъшното разВитие на батеге Workshop, Бидейки разконспириран Като бивш сътрудник на списа- 
ние "Компютър", той Веднага се превърна В привлекателна мишена за експанзионистичните интереси на триото М/огкѕћор-ъри. 
Екипът Вече стенеше под тежестта на огромното Количество работа, отразяВащо се директно Върху срокоВете на издаване на 
списанието и спешно се нуждаеше от черноработници и евтина работна ръка, Решението да бъде примамен и оплетен В лепка- 
Bume мрежи на магията наречена Сатегв Workshop бе Взето единодушно. Перфектно манипулиран от първоят момент на запоз- 
нанстВото си с тримата хитреци, бъдещият Groove бе щедро нахранен с гръмки обещания гарнирани с разтеглиВи срокове и мъгл- 
яВи намеци, но никой не му Каза, че предвидения за най-накрая десерт е една студена Вода. И тъй, стръвта беше хвърлена, puka- 
та се хвана, а после бавно и Внимателно бе изтеглена ма брега, където В момента се пържи на огъня на убийстВеното напрежение 
и царящия В редиците ни хаос. Невероятни са границите на човешката издръжливост - Groove е един прекрасен пример за това. 
С течение на Времето В гравитационното поле на Gamers’ Workshop попадаха най-различни хора спомогнали да се изгради днешния 
облик и ореола на списанието: Smurf (за него Щатите се оказаха с по-голяма притегателна сила от GW], Undertaker (без неговото 
спомоществоВателстВво moba списание нямаше да го има), № the Chief (ако можехме да изпълним Всичките му съвети и препоръки 
5тигға щеше Вече да ни КупуВа от най-близката Будка за Вестници и списания, там Където се намира В момента), Емі! Yeti (дългата 
му ръка достига там Където и ние не можем), Мауіоуу [Благодарение на него разглеждате сайта на GW), Kmeta [Freeman е готов да 
целува земята, по Която стъпва, защото помощта на Kmeta е неоценима за него)... Всеки един от max остави |някои от тях продъл- 
жаВат да го правят) своя отпечатък В развитието на списанието. Да благодарим на Създателя, че ни/Ви ги е изпратил! 

А сега няколко думи за Всеки ат настоящите членоВе на колектива: 

За личностите, тВорящи облика на Gamers’ Workshop може много да се каже, Всички са умни, Красиви, интелигентни, проницател- 
ни и много, ама много организирани... 

За съжаление... това не е истина, 

Freeman - Гасовития, негласен и Безгласен лидер на цялата група. Всъщност на него се разчита най-Вече да оформя ликът на GW 
пред обществото. Солиден 29 годишен чоВек [u Все по-солиден става - Вече е Към 83-84 Кила) с наивни Вярвания, че сВета би могъл 
да бъде и добро място за жиВеене, ако му остава поВечко Време за Sin, Quake, Heroes of Might&Magic, StarCraft, Diablo... Отличителни 
черти: мисли. С QUB и бесен нрав, лесно запалим и избухлив, но с чувствителна душа, той е един неспокоен и търсещ дух. Всичко 
това няма Как да не се забележи от заплетените му Като китайско Криминале статии. УжасяВашо многословен. Мислълта му се лее 
Като пълноводна река, стига да бъде намерена тайната на шлюза, отприщВащ потока. Пише бавно, но за сметка на moba мъчи“ 
телно. Чете адски много (предимно фантастика). В свободните си часове спи. Понякога се сеща, че има Жена u дете, 

Whisper - Този човек е Като игрална енциклопедия. Да се Каже, че e изключителен би било същото Като да се каже, че наклонената 
Кула В Пиза е символ на отВестността, Главата му е събрала феноменални познания относно cema на игрите. Спокойно може да 
бъде използван за справочна литература по Въпрос, свързан с развлекателния жанр. С Брилянтната си мисъл и бликаща оригинал- 
ност той се яВяВа един от основните генератори на идеи. Геймър от невръстна Възраст и макар Вече на 24 години, пламъкът още 
гори В очите му. Той е дори още по-солиден от Freeman |115 kuaa Живо тегло, но и 15-ина сантиметра по-Височък). Тежък характер, 
прикриващ зад грубата Външност и обноски..., един Господ го знае КВо крие. Някои мании са неизличими при него - Като moba на 
Всяка цена да Вземе поВече фрагоВе от Freeman на Quake, Много постоянен 8 mesu си безплодни опити, Иначе си е съвсем нормален. 
Понякога се сеща, че има Жена и дете, 

Chopper - още по солиден - около 115 Кила ЖиВо тегло В състояние на покой, но с 15-на сантиметра по нисък от Whisper. Абсолю- 
тен работохолик, ЧоВек Без нерВи - В смисъл че му е “слаб Ангельт” [Kak слаб бе братко 115 Кила са m'Ba, бе). Ех, J.J. - много добре 
знаеш Какво имам предвид. по дяволите. Абе аз що не Взема да си намеря хапчетата... Та, за Chopper - Когато не чупи Клавиатури 
Вбесен от поредната “най-тъпа игра, Която може да същестдуВа изобщо" е отдаден на работата. А, Когато пък е В това си със- 
тоянџе нищо не може да привлече Вниманието му, дори и Памела Андерсън гола, стояща на перВаза. Най-много без да обръща гла- 
Ва да изтьрси: "Слез, че стоиш на течение и ше фанеш некой грип". Започна да дизайнира и странира списанието Когато то беше 
48 страници, но от З-ти Брой реши, че 64 страници са нищо за телесната му маса. Не играе PRG-ma, защото не може да понася om- 
Вратителната им графика. 

Groove - В сравнение с тримата сумисти, Juice - както е известен В редакцията е Висок Към 18...?, но както знаете "Ъкъл нависоко 
не Вирее:|”. Пълен спец Въ8 Всичко: хардуер, софтуер, хардуер, Клуб Библиотеката, хардуер, караоке-то, Казах ли... хардуер, англий- 
ски, немски, френски..., да не забравя да кажа за хардуер-а и... ами т'Ва е В общи линии, А, за малко да изпусма - ХАРДУЕР!!! 
ТалантлчВ младеж, нищо че засега запълва яко дупките [по списанието имам предвид, той u-u другиничичи g... ама айде, т'Ва е В 
страни от темата). За него говорихме В началото и няма Какво да му отделяме чак толкова Внимание. 

ТолКоз!!! 
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материала изготви ст.л-т фр на псижическите и г-н гл, социоат Джей Джей Фрееман 


ЕРІНЕ» си COMO СЕРА па Се? СИ съб Але 


1 ШІН «СРЕНҚКСИНН КАН «БЕНЕН я 15) 


Седя си аз на прозореца (тук ли пък намерих да седна???) и разни миризми "алят" ноздрите ми, Разни мисли се Върглят В глаВагпа ми. А-а-а, чист софшй- 
ски Въздух, мемем какво сладникаво ухание на Бензин (НЕ! Ha жена). Я, нещо май смърао > дали не е от чорапите, или заипбльт пак е убил някой прелитащ 
голъб. Хам, ғыльб е - КВарталните Котки ще птрябВа пак да благодарят на гоп Maiden. 10 


ЖиВотьт е тунел: мрачен, пуст, нищо ама нищо оригинално няма тук. ПовърВете малко. Cmon! М-м да и тук нещо смърди, не бе, ме съм аз, мирише = 
| 


на глупост, подлост, евтина идеология, Запушете си носа! Продьлжете напред! Я, какво е mofa mam? 

- Прожектори. ) S 
- Мерси! Ама КВо правят mun myka? 

» ТоВа са дребните Житейски удоволствия и манийки. 4 S 
- Добре са дошли! Шы 


Вътре, това няма да избяга. ПроделжаВаме. Я, някой си е направил труда да слага някакви малки огледалца - Всяко пречупва светлината по свой уника- 
лен начин. Иначе си приличат: дребни, пластмасови, евтини, с надписчета - я Троп-троп”, я “Нам КъВ cu скандал“, я нещо оруго... 
ПродължаВате напред с несигурна крачка... 


Бре, какъв е moru - золим, розв прожектор! Червени фенери! Пише Made іп Taiwan... някакъв повей донася мускусния аромат на SEX, Хей, не Влизайте 
A) 
ےا‎ 


га Ярък лъч, огромно кристално огледало В mamta рамка, инкрустираню с міншен guaManmer надпис: Gamers Workshop. Миг по-късно мракът не същесп- 

ВуВа, ебтиният kuy и миризмата са изчезнали... Красиво е, мамка му... Прекрасно е... 

Всичко с тресък изчезна, баясъкът помръкна, отново съм тук на прозореца. Сам... о 

Нима? Нима еВтиното и слабоумното, нима творческото недомислие U немощ ще изместят споОомостічото?.... Huma Кичыт u гроғотата отново ще | 7 

изтласкат еуфорията от топлия и Красив яъч?... 

Huma Gamers’ Workshop няма да просиществуВва?!?! НИМА, ,, A 

Поглеждам надолу - мамка му, едва ли е толкова зле... мамка му. едва su ще боли morkoba... 0 

МАМКА МУ, ЛИТЯ-АГАН W, 

р.х. Все пак благодаря, че опитахте ~ Все пак дано оцелее и нещо стойностно В тази шибана резаност,,, ДАНО, ДАНО... 

р.р.5. Споко на 2-1 emak съм! Ама мамка му «БОЛИП! рғ" 
Затрег 

Отговор: 

Така е, човече, от опит imam, че с Maiden най-добре се лети. Онзи ден пробвах и със Сашка Васева - ме е същото. Пък и от третия етаж боли повече! | 


dad. 


= 
ЗдраВейте, Всички от GWI 
И ЧЕСТИТ РОЖДЕН ДЕН с голямо закъснение! A 
ПьрВо, не съм опитен зеймър (даже никак]. 
Второ, нямам РС. Докато си Взема, ще мине Време [me се знае - надеждата умира последна), но това не ми пречи да си Взимам Вашето 
списание, а и Конкуренцията. Може да Ви се стори странно, ама kako да се прави. дори нямам РС, кеф ми е ga Ви чета нам, че главното В не е 
задължително, но maka изказвам уважение Към Вас и списанието)... 
Първото, което трябва да кажа е, че първият брой, Който си Купих, бе Коледният. Дотогава не се бях решаВал, защото ме си бях Взимал предишни m, 
БроеВе{а и нямах достатъчно пари, но moba е отделно), пък предишното следВа от това, че ми бяха Казали, че "пише много за много малко игри”, Ами > | 

ba 


F- 


нали това е хубавото?! E, да, ама тогаВа тези думи ме разубедиха. А това беше по Времето, Когато на пазара беше трети брой. Може би ще погилтате 
защо не съм Взел WorkShop-a по-рано? Ами поради простата причина, че когато мернах първия Брой, го подминах д ме е], защото го помислих за чуждо 
списание! Ами да! Толкова добре беше направен! Аз когато Видях третия брой, за който ми казаха онези глупости, оше сы мислех, че не е Български. Сега 
мога да Кажа, че знам сладката истина • това Велико списание се прави В България! Всъщност, Вече имам Всичките броебе|само пърдия, komo наистина 
Вече е библиографека рядкост, си го Ксерокопирак от един съученик, Взема ли си РС, може да си презапиша u диска; иначе Всички останали са оригинални 
с диск, Тези, които нямах си ги попъмних с пакета 2-7 брой от редакциягпа..... 

Чудя се, дали бихте могли да направите Мас рубрика В списаншето?.... 

ПредВарителню Ви благодаря! 


«2» 


Петьо 
ОтгоВор: | 
Ето едно добро фоказателство затова, че човек не трябва да слуша приятелите сы, Особено ако не си купуВат Gamers’ Workshop. Е, доВолен съм, че 
Все пак си прозрял заблудата на “Врага”, Трогнат съм, че имаме толкоВа запален фен и то makbê, който кара на МАС, Както Вече си разбрал от.) 
Встъглението на броя - нищо не можем да обещаем за Каквито и да било рубрики. Заповядай В редакцията по Всяко Време - ще ти подаря един Първи. 
брой от личната си Колекция. 


ПП 


Freeman 


Iron Maiden smoke_joint@hotmail.com 
Значи нека почнем om самото начало! Самото списание Ви е стражотно, готино е, шарено е, хартията е хубава), рецензиите са хубави... ама имате 
една грешка - галшегте за РС wepu! Какво са РС игри ? Те те ограничават. Например, за да играя някоя игра, за да мина ниво трябва да мисля Като прог 
рамиста, фа мисля Как да мина нивото, а не да се забавлявам. Дразнят ме функциите на игрите - те са пполкова ограничени и малко та mu убиват ane | 
muma от играта. А можете ли да си представите, че ще дойде Време, Когато някакВи роботи ще мислят Вместо теб?! Всичко ще е автоматизирано | 
и няма да Влагаме чуВстВа В него... някакВо си кибер пространство. Знам, ще Кажете - "ТоВа е прогресаГ, да ама не! Самоунищожението. е заложено ге- 
нетично В човечеството! Имаше една мьарост: "Любопитството Води до...” знаете какВо. Ще дойде Време и на кибер секса... дано ке раждат деца 
по Интернет. Между Впрочем, Виновниците за тоба за moba са “ARPANet”. Те си позволиха да сВържат два университетъз В мрежа... а пък как се обър- 
наха нещата - кой не знае Интернет?! Значи, за да играя една игра пя трябВа да има поне 1000 Възможности + стандартните, да е хем екшън [Quake 
ІП, хем приключенска (пау) и със супер графика и да ме е много дълга като Diablo. Ама... пак ме бих я играла! Знаете, че от медицинска гледна точка Ви- 
семето пред РС уВрежда зрението. А пък Кой ше играе на една игра по 1 5мин. Дневно... играта е готина, Като я седнеш u я преВъртиш, а не да я це- 
пиш Като торта, Спомням си неопдайвна (1989) още при комунистически режим на Какви РС-пъз бачкаше майка ми - някакви кутии Като гардероб, а пък 
кората нямаха пари (не Всички gej а сега за година се обърнаха нещата, То по тази логика утре може да Колонизираме Марс или Плутон... ROO знае! И 
пак не бих седнала пред PC- да Buca! Изнервям се Когато нещо запецне на играта, Това пиратските СО-та са готино нещо, ама Като сбиват игрите pe- 
жат някой файл и после играта запецва и човек се изнервя, че не стигна HAPPY ЕМО-а. Това го знам от личен опитіћ А пък оригиналните игри да знаете 
Какво цифри са... YXA- Кола си КупуВам за mum пари. 

Ами проблема 20007! Те като са създавали РС са знаели за пози проблем ама, за да има хората да 
си КупуВат софтуер и да си дават парите за излишни глупости. А това за Windows да не говорим : 
- просто без Коментар. Аз не знам защо Мкговой си npoubekga Windows-u, koumo не cmpyĝam imu- СЪБОТА 12 Ч. 
що. Тоя Бил Гейтк иска да печели милиони Всяка година ама няма да спане. Точно Windows е най- 
бъзаВвата ОС създавана някога! [да не говорим за Wîn2000 - грешка на природата е тоВа Microsoft). 
До темата за Вируси, подло, logos bombs и т.н. няма нужда от Коментар. Според моето “Аз” mo- предаване 
Ва са хора, koumo избиват Комплекси, чрез писането на Вируси,,, но тоба е дълга ш сложна тема, 


> 


п «СЕ, 


т COTA 


която Всички знаят Как свършва - с някое .ехе В е-тай-чегпо. за обикновени 
Сега Като свърших, ако писъмцето не Ви хареса може да натиснете delete» бутона и да ме 136- хора. 
равите, мо не сам само аз трезво мислеща на този сВят - има и други, за koumo "кибер”-а не е Всич- 


Ко, то е просто нереално, изкустВено земно кълбо, Което ограничава хората. Хайде до скоро и Всяка събота 
помнете, че В жиВота има много по хубави неща, които радват човека. u те не са Кибер, а са 
REALLY THINGS! Радвайте им се докато можете! 


Отговор: 

Разбирам позицията ти, уважавам я и дори я споделям, но моля те - не слагай Û устите ни чужди 
думи. Не, ние не бихме казали "Тоба е прогреса!". Че за какВо ни е да го казваме, по дяволите » ние р 

Бихме казали нещо от рода на: "ПраВете секс, а не Война! - някак си, това по ни Влиза 8 кръвна: Е 4 
та група - u Бихме преминали към дела, Не знам защо хиляди хора се заблуждават, че meau, koumo РАДИО 

Висят пред РС-тата не ги тресе хормома. ГОЛЯМА, грешка! А за последния съвет искрено mu бла- съ8местна продукция на ) 


годаря, И аз доститнак до същия... преди 15-тина години. Жы PROPAGANDA 


Следобед 


т На 


Отворих очи и бързо ги затВорих, когато В тях се Вряза- 
ха слънчевите лъчи, успели да пробият през мръсотията 
на прозореца.Спомените за кошмара бавно избледняВаха, 
ярКата сВетлина на реалност- 


Като сенки подгонени о 
та, Беше отВратител- 
но!СънуВах, че получа: 
Вам съобщение за из- 
Вратени “извънземни 
мутанти, убиВаши и 
изнасилбаши [ В този 
ред? | минуВачите В 
центъра на LA и миг 
преди да хукна натам, 
помъкнал бригадирска 
Количка пълна с едрока- 
либрени пушКала, ми се 
обаждат отново, за да 
ми кажат, че треВога- 
та е била фалшиВа.Още 
не можех да успокоя по- 
беснялото си сърце и да 
нормализирам дишане- 
то си, 

Прокарах пръсти през 
русата четина по глаВа- 
та си и Въздъхнах mex- 
ко.ХВьрлих поглед Към 
стенния часоВник, Кой- 
то Както Винаги показ- 
Ваше g8a и половина и 
бавно се надигнах от 
леглото БездейстВие- 
то ми Бе доКарало ag- 
ски Вреания Habuk да 
нанкам следобед. Което 
В никакъв случай не nog- 
хождаше на герой Като 
мен.На Всичко отгоре 
чуВстВах, че изпадам В 
поредната си депресия. 
Запътих се с неуВерена 
стъпка Към Кенефа и 
след Като се по- 
чубстВах с десет 
процента по-жиз- 

нен се загледах за- 
мислено В огледало- 
то.Почесах се по 
титаничното чене 

и промърморих неу- 
Верено: 


P & 


ок Изръмжах и теглих един здрав шут на огледалото .То ec- 
тесптіВено си остана цяло. От опит знаех, че тезі 
ни се трошат най-добре с базуКа, но след скандала с bab- 
ката от долния етаж не смвех да използвам моята В 
апартамента.Вещицата ме мразеше откакто по навик 
бях застрелял домашното 0 прасенце. 


4. р Е. 


ми до болка мфнотон- 

1 на мелодийка.Мамка 

j му, защо поне Веднъж 
не пуснеха нещо на 

Megadeth та да се и 


1. QUAKE Il 
2. BROOD WAR 
3. Heroes of Might & Magic Ш 
4. Dungeon Keeper ІІ 
5. NEED FOR SPEED Ш 
6. AGE OF EMPIRES 
7. BALDUR'S САТЕ 
8. SIN 
9. DIABLO 
10. FALLOUT П 
11. FIFA 99 
12. TOCA 2 


съставя Въз основа на читателски 
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изпратени на адреса на редакцията на GW. Ако искате да 
Видите любимите си игри на челните места, необходимо е 
може и e-mai, тоже u 


просто да ни напишете едно писмо 
телефонно обажаане и т.н 


пущи- 


зВуче- 


кефя и аз.Включих me- 


Господи! 
Можеше да 


тая криза В (сексуал-! 


гледане на 
най- лошото 


яВно се 


то ави 


“Батп....!....Гтп Іоокіп' good... 

Кого ли залъгвах.По измьченото ми лице бяха излезнали 
още няколко едри пиксела и събсем се бях изгърбил от noc- 
тоянното носене на проклетия Јеграск.Още по-гадно ми 
ставаше като гледах Как се е разхубавило напоследък оно- 
Ва извратено зомби Калеб.Изглеждаше поне с десет годи- 
ни по-млад. Да не поВярВа чоВек, че доскоро се е разлагал 
В ковчег изрода ньеден! 


ми стане нереален.Ам'чи аз дори нямам Кола! 


деспоменатия Калеб. 
Абе Брусара, КВо чакаш?Коледа ли? Да не мислиш, ‹ 
бича тук ҒОҺЕМЕЕ?І? 
Snake 


е ще ku- 


НОВ САТЕЛИТЕН КАНАЛ! 
ЕТ линия - 56kbps 
ГАРАНТИРАНИ ча Всеки Клиент 
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